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Výbuchem jaderné elektrárny v Černobylu to neskončilo. 
Připravte se na alternativní budoucnost, v níž vás mohou 
zahubit oblaka radioaktivního spadu, zmutovaná zvířata 
i ostatní lidé. Uzavřená zóna kolem ukrajinské vesničky 
má totiž vlastní zákony. Úchvatně vypadající akce 
S.TA.L.KE.R: Oblivion Lost vás jejím prostřednictvím se- 
známí s ponurou atmosférou postapokalyptického světa. 
: ——j 


Ani se nenadějeme a opět si budeme muset zvykat na 
nový letopočet, Zajímá vás, co všechno rok 2004 přine- 
se? Nabízíme vám stručný přehled všech očekávaných 
událostí, který jsme doplnili obsáhlým seznamem titulů, 
jež by měly během následujících dvanácti měsíců spat- 
řit světlo herní světa. Navíc jsme neodolali a pokusili se 
z tajemných zákoutí vývojářských kuchyní vyškrábnout 
informace o dosud neoznámených projektech. Co tak- 
hle Fallout 3 nebo pokračování Mafie? 
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o jo, tak už jsou tady Vánoce. Pro mladší čtenáře jistě vítané období 

spojené zejména s menším či větším nášupem dárků, pro starší pak 

hlavně spousta starostí, nervů, nakupování, zařizování... Nás to také če- 
ká, a věřte nebo ne, shánění vánočních dárků pro všechny blízké může být 
sincového GameStaru nebyla žádná pohoda ani rutina! Předvánoční ob- 
dobí totiž samozřejmě přináší spoustu herních novinek, a ačkoliv jsme si 
na mnohé pecky posvítili již v minulém čísle, je i aktuální číslo nabito až po 
okraj. Čekají na vás recenze takových titulů, jako jsou očekávaní Hidden 
« Dangerous 2, výborný Broken Sword 3, závodní Need for Speed: Under- 
ground, nová FIFA a NBA, skvělá akce Call of Duty a spousta dalších. 
Zkrátka a dobře — před Vánocemi se herní vydavatelé mohou přetrhnout. 
Jaké by to ale byly Vánoce, kdybychom vám i my nenadělili pořádný dárek. 
A to — dýdžejku Luccu! No, tedy vlastně ne Luccu osobně (bohužel, řek- 
nou si asi mnozí pánové), ale její hudbu; konkrétně mix Czechoslovak 
Techno, který ze skladeb českých a slovenských producentů namíchala 
exkluzivně pro čtenáře GameStaru. Abychom ovšem měli místo i na další 
materiály, rozhodli jsme se tento hudební kousek umístit na CD i DVD ve 
formátu MP3. Pokud však dáváte přednost klasickým audio CD, nezoufej- 
te — na naše placky jsme umístili i několik vypalovacích programů a v ča- 
sopise najdete návod na to, jak si z MP3 mixu vyrobit klasické audio CD. 
A hudbou od půvabné dýdžejky naše nadělování nekončí — připravili jsme 
pro vás také slevový kupon, díky němuž můžete výrazně ušetřit. při nákupu 
počítačové hry Hledá se Nemo. Díky této slevě můžete udělat radost sobě 
anebo výhodně pořídit dárek pro někoho ze svých blízkých. A když už 
jsme u těch dárků, mám pro vás dva další tipy — oba z gamestárovské ku- 
chyně. Tím prvním je GameStar Speciál: Tipy a triky 2003, který potěší kaž- 
dého hráče; 132 stran plných návodů, cheatů, tipů a map k oblíbeným 
hrám za pouhých 49 Kč (59 Sk) je skvělou koupí. Druhým speciálem je pak 
časopis Hry pro každého, ve kterém kromě jiného naleznete cédéčko s ví- 
ce než 120 hrami, a to včetně takových kousků, jako je třeba Agent Mlíč- 
ňák, Prokletí Eridenu nebo remake slavného RPG Dungeon Master! Ano, 
čtete správně. Tato kompilace vám nabídne dlouhé hodiny zábavy, a to za 
pouhých 69 Kč (85 Sk), tedy za zlomek ceny klasických her. 
V naší redakci ovšem nevznikají jen časopisy a k nim přiložené placky, 
nýbrž také internetové stránky www.gamestar.cz. Webmaster Petr Prošek 
se v posledních dnech opravdu nenudil, jelikož kromě pravidelných novi- 
nek, downloadů a článků připravil i nové rubriky — konkrétně přehled vý- 
herců z pravidelných časopisových soutěží a hlavně zbrusu nová auditoria. 
Ať už tedy dáváte přednost pročítání časopisu, brouzdání po internetu ne- 
bo prohlížení cédéček a dévédéček, nezapomeňte, že GameStar je tu 
vždy pro vás. Za celou redakci vám přeji příjemné a klidné Vánoce a po- 
hodový Nový rok. 

Jiří Sládek 


nadělujeme 
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těšime se 


Jak je vidět, sniperovi nestačí 
jen pevná ruka, ale musí mít 
také chladný pohled zabijáka. 


adioaktivní spad, polorozpadlé 
R domy a mrtvolné ticho. Taková 

je atmosféra panující v okolí 
nechvalně známé ukrajinské vesničky 
Černobyl. Co se však skrývá v tem- 
ných zákoutích zdánlivě pusté kraji- 
ny? Na tuto otázku by nám mohla od- 
povědět alternativní budoucnost 
odehrávající se v připravované akční 
hře S.T.A.L.K.E.R: Oblivion Lost. 


Ambiciózní titul z dílny ukrajinského 
vývojářského studia GSC Game World 
jsme vám představili již v březnovém 


a zemí otřásla další ničivá exploze. Na 
veřejnost začaly prosakovat informace 
o tajné vědecké základně Černobyl-2, 
v níž měl údajně probíhat vývoj nových 
technologií pro supermoderní zbraně. 
Jakmile se po letech situace částečně 
stabilizovala, začali do zóny proudit 
vědci, vojáci a hlavně dychtiví dobro- 
druzi hledající bohatství, slávu a tajupl- 
né artefakty. A právě jedním z takových 
dobrodruhů, jimž se přezdívá „stalke- 
ňi“, se stanete také vy. 

Tento příběh perfektně zapadá do 
scénáře hry, která se na první pohled 


Hra se na první pohled tváří jako 
nefalšovaná 3D akční střílečka okořeněná 
prvky survival hororu. 


GameStaru. Od té doby však vývojáři 
vypustili do světa nové informace, a nut- 
no říci, že se jejich projekt stává v našich 
očích čím dál tím zajímavějším. 


Nukleární výbuch 

Na úvod si stručně připomeňme tajem- 
ný příběh. Po výbuchu jaderné elekt- 
rárny Černobyl byla okolní kontamino- 
vaná zóna neprodyšně uzavřena 
a vylidněna. Jenomže v roce 2006 se 
nad oblastí znovu rozlila jasná záře 


tváří jako nefalšovaná 3D akční stříleč- 
ka okořeněná prvky survival hororu. 
Autoři ovšem o svém díle hovoří jako 
o kombinaci akce a RPG, ačkoliv do 
něj nehodlají začlenit žádný postupný 
vývoj hlavní postavy. V jaké podobě te- 
dy bude S.TA.L.K.E.R obsahovat tzv. 
roleplaying? Tvůrci sázejí hlavně na sa- 
mostatně žijící svět, jehož nedílnou sou- 
částí se má každý hráč stát. Interakce 
s prostředím, chytlavá atmosféra i zají- 
mavý příběh mají zajistit, abyste se ce- 
le vžili do role hlavního hrdiny příběhu. 

Součástí interakce s prostředím bu- 
de komunikace s různými NPC posta- 
vami. Ať už potkáte šejdířské obchodní- 
ky, cvičené vojáky nebo konkurenční 
stalkery, vždy se připravte na to, že kaž- 
dý jedinec má vlastní zájmy a bude se 
k vám podle toho chovat. Postavy se 
rovněž dokáží přizpůsobit momentální 
situaci — držíte-li v ruce samopal AK-47 
a potkáte vyjeveného chlápka s pistol- 


= 


kou, bude s vámi ochotně spolupraco- 
vat a úlisně se snažit alespoň na čas se 
vám zalíbit, ačkoliv by vás za normál- 
ních okolností s chutí prošpikoval olo- 
vem. Stejně tak obchodníci využijí jaké- 
koliv záminky, aby vás mohli obrat 
o poslední halíř (nebo kopějku?). 


Krev a vodka 

Největší pozornost je samozřejmě věno- 
vána hlavnímu hrdinovi, jehož osobu 
charakterizují tři základní vlastnosti — 
krev, únava a hlad. V ukazateli krve není 
zobrazena pouze hodnota vašich hit'po- 
intů, ale poznáte z něj, do jaké míry je 
váš organismus zasažen nebezpečnou 
radiací. Únava samozřejmě roste při na- 
máhavém běhu, a pokud na zádech ne- 
sete váhu přesahující osobní limit čtyři- 
ceti kilogramů. A ať se vám to líbí nebo 
ne, váš stalker si musí dát občas trochu 
oraz a dosyta se nadlábnout. Šťavnaté 
steaky se však v kontaminované oblasti 


Dneska aby člověk tahal 
flintu i na borůvky... 
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Kamaz tě převálcuje 
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konat nebudou, a tak se vaše virtuální 
břicho bude muset spokojit s jakýmkoliv 
živočichem, kterého ulovíte. Zasytí vás 
nejen všudypřítomné krysy, ale také po- 
někud „čistější“ ptáci, jež dokážete s tro- 
chou přesné mušky sestřelovat z oblohy. 

Kvalita masa ze živočichů přežívají- 
cích v tamních tvrdých podmínkách 
však normám Evropské unie nejspíš vy- 
hovovat nebude, takže pokud spořádáte 
kdejakého zmutovaného prasopsa, mů- 
žete se snadno přiotrávit radioaktivním 
svinstvem. V takovém případě musíte 
rychle aplikovat příslušné detoxikační 
pilulky nebo účinný ruský lektvar proti 
všem bolestem — vodku. 


Kontaminovaná zóna 

Ve hře budete postupně prozkoumávat 
území o rozloze úctyhodných 30 km, 
přičemž hra nabízí absolutní volnost po- 
hybu. Autoři se snažili o co nejautentič- 
tější ztvárnění Černobylu a jeho okolí, 
a dokonce dvakrát tuto oblast navštívili, 
aby si pořídili vlastní podrobnou fotodo- 
kumentaci, podle níž tuto část Ukrajiny 
převedli do počítače. Samozřejmě, že si 


es snad nebyl 
jch periferiích 
m 19% 


Takovej čurk 
ani na ; 


před ro 


Z opuštěných polorozpadlých 
domů přímo čiší ponurá atmosféra 
plná strachu a napětí. 


prostředí lehce přizpůsobili svému pří- 
běhu a dali mu nádech postapokalyptic- 
kého světa. Z opuštěných polorozpad- 
lých domů přímo čiší ponurá atmosféra 
plná strachu a napětí. 

Krajina v okolí Černobylu tedy ne- 
připomíná žádnou rajskou zahradu, pro- 
to si budete muset na každém kroku dá- 
vat pozor, kam šlapete. Hutná mlha 
snášející se k ránu na střechy domů ve 
vás vzbudí namísto romantických citů 
smrtelné záchvaty kašle, a pokud se ně- 
jakým nedopatřením připletete do obla- 
ku radioaktivního spadu, dejte si rovnou 
vytisknout parte. A kdyby vás náhodou 
štěstěna před smrtí uchránila a stačili 
byste spolknout detoxikační pilulky, pro 
jistotu zapomeňte na plození vlastních 
potomků, protože příroda bývá v tako- 
výchto případech krutá. 


Vedle těchto smrtelně nebezpeč- 
ných míst narazíte v Černobylu také na 
území s narušenou gravitací, která pro 
vás někdy mohou znamenat výhodu 
v boji nebo v dalším postupu hrou. Kaž- 
dopádně jakmile se ke všem podobným 
místům přiblížíte, obraz se zbarví do 
černo-bíla, což by mělo dotvářet už tak 
dost ponurou atmosféru. 

Rychlý přesun po rozlehlých loka- 
cích zajistí různé dopravní prostředky. 
Řízení motorových vozidel sice už není 
u současných akčních her žádnou vý- 
jimkou, ale určitě dokáže výrazně zpest- 
řit celkovou hratelnost. V Oblivion Lost 
se slzou v oku zavzpomínáte na dobu 
oprýskaného Moskviče, terénní Lady 
Nivy, s níž si většina z nás spojí seriál 
Návštěvníci, nebo nezničitelného ná- 
kladního vozu Kamaz, který společně 
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Vzduch je čistý. Rychle 
naložíme ten cement a cihly, 
než přijde hlídač... 


Technická kvalita hry si ničím nezadá 
s očekávaným akčním hitem Half-Life 2. 


s Tatrou v současnosti dominuje rallye 
Paříž-Dakar. 


Vzhůru na mutanty 
Jako v každé správné akční řežbě bu- 
dou iv Oblivion Lostnejdůležitějšími ná- 
stroji pro vyjednávání zbraně. Nejvýraz- 
nější část arzenálu tvoří moderní 
výrobky převážně východní provenien- 
ce. Autoři slibují ve finální verzi třicet 
nejrůznějších nástrojů na zabíjení, od pi- 
stolí přes automatické pušky (mezi ni- 
miž najdete také oblíbený samopal AK- 
-47) až po těžkotonážní raketomety. Ve 
výbavě těch nejmazanějších stalkerů by 
neměly chybět ani zajímavé speciality 
v podobě zbraní s gravitačním, psycho- 
tropním, telekinetickým či telepatickým 
účinkem. 

Za takovýto arzenál budete autorům 
velmi vděční, neboť na vás čeká celá řa- 
da dotěrných nepřátel. Agresivní mutan- 


ti jsou pouhým začátkem. Nejhorší sou- 
boje se odehrají při střetech s ostatními 
stalkery, kteří utvářejí různé frakce a úto- 
čí koordinovaně ve skupinkách. Díky 
propracovanému systému umělé inteli- 
gence se spolu domlouvají, nevrhají se 
bezhlavě přímo do rány a dokáží přivo- 
lat pomoc nejen z blízkého okolí, ale 
klidně se rovnou spojí vysílačkou se 
svým velitelstvím. Během soubojů s ne- 
přáteli by měla plnit významnou roli též 
schopnost telepatie. 


Pastva pro oči 

Technická kvalita hry si ničím nezadá 
s očekávaným akčním hitem Half-Life 2. 
Vlastní grafický engine nazvaný X-Ray 
precizně využívá veškerých funkcí nej- 
modernějších 3D karet. Podle dostup- 
ných obrázků i záběrů z technologické- 
ho dema se můžeme těšit na detailní 
modely postav, propracovanou fyziku 


prostředí i nebývale realistické nasvíce- 
ní scény a potažmo věrné zpracování 
všech světelných efektů. 

Co tedy všechny tyto vymoženosti 
nakonec ve výsledku konkrétně dovolí? 
Měli jsme možnost vidět realistický pád 
mrtvoly z vysokého stožáru, kdy se tělo 
věrně odráželo a zpomalovalo o několik 
překážek, a rovněž pohyb postav, který 
si se skutečností v ničem nezadá. Velmi 
efektní je také hra světel a stínů na lesk- 
lém povrchu kachlíků v místnosti. Kromě 
toho bude do hry implementováno stří- 
dání dne a noci, kdy se okolí ponoří do 
temnoty (doufejme, že tato skutečnost 
hře nijak neuškodí a po setmění budete 
mít stejnou šanci na úspěch jako ve 
dne). První S.T.A.L.K.E.R se zkrátka po 
grafické stránce stane velkým konkuren- 
tem druhého Half-Lifu i třetího Doomu. 

S.TA.L.KE.R: Oblivion Lost se řadí 
k nejnadějnějším projektům, které by se 
měly v příštím roce objevit. Spojuje se 
v něm ponurá atmosféra, originalita her- 
ního konceptu i tajuplný příběh, který se 
dokonce může pochlubit až osmi různý- 
mi zakončeními odvíjecími se podle na- 
stavené obtížnosti a chování ve hře. Jest- 
liže se tedy autorům podaří ze všech 
zmiňovaných vlastností vytvořit komplex- 
ní celek, máme se vskutku na co těšit. 
L.I.B.O.R. Vacata 
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aktuality a zajímavá odhalení 


A M 

Přazialaí FES 
-„- , A „/" ť l- p 
CDV odkládá vydání svých titulů 
Německá vydavatelská společnost CDV zveřejnila několik nepříliš potěšují- 
cích zpráv, týkajících se jejích připravovaných her. Očekávaná akce Lula 3D 
měla být k dispozici již v závěru letošního roku, ale bohužel došlo k odložení 
až na začátek toho příštího. Daleko smutnější osud však postihnul chystané 
first person akce Psychotoxic a Sabotain — první jmenovaná se bude muset 
kompletně změnit a vývoj druhé byl zrušen úplně. Abychom však nezůstali jen 
u pochmurných novinek, lidé z CDV se rovněž nechali slyšet, že strategie 
Combat Mission: Afrika Korps je těsně před dokončením. 
NEC 3 
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zombies 

Krysalide 

Dlouho jste se pořádně nevyděsili? Nestačí vám Silent 
Hill 3a rádi byste sáhli po něčem akčnějším? Potom si 
můžete počkat na první čtvrtletí roku 2005, kdy by se 
měl na PC i konzolích Xbox a PlayStation 2 objevit mix 
first person akce a survival hororu od vývojářského tý- 
mu Krysalide. Nový titul se bude jmenovat Zombies 
a vše zatím nasvědčuje tomu, že rozhodně nenechá 
v klidu ani otrlejší hráče. Během hry budete muset pro- 
jít jedenácti rozsáhlými levely a odolat krvežíznivým 
oživlým mrtvolám, jimiž je prolezlé celé město. V sou- 
bojích s prohnilými pekelnými nestvůrami vám pomů- 
že dvacet různých zbraní, mezi nimiž nechybějí lahůd: 
ky jako Molotovovy koktejly nebo dokonce elektrická 
vrtačka. Budete se ale muset hodně ohánět, neboť 
zombie vás také mohou nepříjemně nakazit, a co pak 
s hlavním hrdinou, který se pomalu ale jistě mění v oživ- 
lou mrtvolu? Je sice pěkné pocítit tuto proměnu v reál- 
ném čase, kdy se vám zpomalí pohyby, budete nemo- 
torní a na druhou stranu také odolnější proti kulkám 
i dalším útokům, ale co když včas nenajdete lék? Na- 
štěstí na všechno nebudete úplně sami, neboť postup- 
ně narazíte na dvanáct různých postav, které se k vám 
budou moci přidat. Vaši pomocníci budou mít různé 
znalosti v léčení, boji, elektronice a dalších oblastech, 


zombies.krysalide.fr 


larry v novém 
dobrodružství 


High Voltage Software 
Legendární postavička klasických adventur, smolař Larry, se brzy 
vrátí na monitory našich počítačů. Společnost Vivendi Universal Ga- 
mes totiž oficiálně potvrdila přípravy nového pokračování séne lech- 
tivě erotických adventur Leisure Suit Larry. Hra se tentokrát bude jme- 
novat Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude, přičemž na její tvorbě 
pracuje vývojářský tým High Voltage Software. Autoři se nechali in- 
spirovat slavnými filmovými komediemi Prci, prci, prcičky a Něco na 
té Mary je a snaží se hru naplnit podobným humorem, tolik oblíbe- 
ným u dnešní mládeže. Hlavním hrdinou se tentokrát stává Larry Lo- 
vage, synovec starého svůdníka Larryho Laffera. Ten na začátku hry 
začíná studovat na vysoké škole a většinu času tráví ve svém pokoji 
na kolejích. Po spoustě všech možných neúspěchů se rozhodne při- 
hlásit se do seznamovacího televizního pořadu a začne pátrat po své 
životní lásce. Jak si můžete všimnout z prvních zveřejněných screen- 
shotů, rozhodli se autoři jít s dobou a opatřili hře grafický kabátek ši- 
tý ve třetímu rozměru. Hra se ve verzích pro PC i konzole nové gene- 
race dostane na pulty obchodů nejdříve na podzim příštího roku. 
www.high-voltage.com 


Tvůrci Diabla zakládají vlastní tým 

David Brevik, Max Schaefer, Ench Schaefer, Bill Roper, Kenneth Williams 
a další bývalí zaměstnanci společnosti Blizzard North založili novou společ- 
nost Flagship Studios. Tito lidé se vesměs podíleli na tvorbě takových pe- 
cek, jako je akční RPG Dřablo, Diablo II a datadisk Diablo II: Lord of De- 
struction či realtimové strategie Warcraft a Starcraft. Nyní mají v nové firmě 
již plné ruce práce se svou první hrou, která by měla být co nevidět ozná- 
mena. Pokusí se pokořit Diablo, nebo se vrhnou do zcela jiného žánru? Ne- 
chejme se překvapit. 


o o 
jagged alliance 2: 

. 
wildfire 
„Deal Games 
Slavná série taktických strategií Jagged Alliance se v prvním čtvrtletí příštího 
roku dočká nového přírůstku — společnost Strategy First plánuje vydat data- 
disk Jagged Alliance Z: Wildfire. Tato novinka připravovaná firmou i-Deal Ga- 
mes však bude navíc jakýmsi modem, neboť dojde ke změně spousty věcí. 
Dočkáte se jiných zbraní, budov a prostředí, nepřátel, vylepšené umělé inte- 
ligence a samozřejmě neokoukaných misí. Všechny prvky ve hře budou údaj- 
ně realističtější, čímž se nové virtuální dobrodružství více přiblíží skutečným 
situacím. Klíčovým členem vývojářského týmu a rovněž člověkem, který data- 
disku Wildfire vdechl život, je Serge „Wildfire“ Popov, jeden z nejlepších tvůr- 
ců modů v komunitě sdružující se kolem Jagged Alliance. To je samo o sobě 
již určitou zárukou kvality, a tak se můžete v klidu ponořit do poutavého pří- 
běhu, který vás opět zavede do Arulca. Tamní ekonomika totálně zkolabovala 
a stala se útočištěm pro mezinárodní drogové organizace. Severoamerická 
agentura bohužel nedokáže masivní export narkotik narušit klasickou „míro- 
vou“ cestou, takže je nucena použít drastičtější metodu. Vy se vžijete do role 
vůdce malé skupiny žoldáků, kteří dostanou za úkol odpravit klíčové osoby 
arulcanské vlády a pokud možno zlikvidovat všechny drogové kartely. Jakmi- 
le budete odhaleni, agentura se od vás distancuje, v opačném případě bude- 
te oslavováni jako hrdinové. Klasika, 


V roce 1996 byl stvořen jeden z nejzábavnějších počítačových fotbalů 
Sensible World of Soccer. Stal se živoucí legendou, což dokládá fakt, že 
po sedmi letech skupina nadšenců zorganizovala první mistrovství ČR 
v SWoS. Turnaje v pražském klubu Modrá Vopice se 8. listopadu zúčast- 
nilo dvacet tři hráčů z různých měst ČR. Hrálo se nejdříve v základních 


skupinách, odkud do vyřazovacích bojů postupovalo šestnáct nejlep- 
ších. Speciální fotbalovou periferií byly mini klávesničky pro druhého 
hráče SWoS. Vyrábějí se v Srbsku, kde se letos konalo dokonce mistrov- 
ství světa. Bližší informace o akci a dalších turnajích naleznete na adre- 
se swos.unas.cz/Mistrovstvi.html. Závěrem lze dodat: SWoS is not dead! 


tradicí fantasy kar her. K ojpemom 
neomezené taktick ZITOSUM 


ia 
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px 


„ži 3 je v škoněí Názory hráčů i specialistů z herní branže jsou 


k této série, který vám naprosto stejné: čeká nás „fotbalová revoluce“! 


ož složitá zápletka « Na tento hit čekali dlouho všichni milovníci 
kašle s kombinací rébusů a akce vás fotbalu. Pro Evolution Soccer 3 se může p it 
nadlouho připoutá k počítači. . všemi vymoženostmi verze pro PlayStation 2, * 
j Anglická verze s českým manuálem. *%* j která je v prodeji již od 7. listopadu. 
k 3 


Anglická verze s českým manuálem. 


wvvw.cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


Všechny názvy, loga a cháraktejistléké grafické mativy jsou chránéné známky a patří svým právoplatným majitelům 
Všechny ostatní známky náleží svým vlastnikům Všechna práva vyhrazena 
K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, Game Line, Globus, 
O-Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 
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blade and sword 
Pixel Multimedia 

Do období starověké Číny vás přenese připravované akční RPG Blade and Sword. Ač- 
koliv hra na první pohled nejvíce připomíná legendární Diablo, bude se od něj lišit ze- 
jména netradičně pojatým zpracováním boje. Tvůrci se totiž do hry snaží implementovat 
prvky klasických arkádových mlátiček. Při soubojích hráč využije nejen tajernných zbra- 
ňových technik, ale bude také ovládat tradiční čínská bojová umění. Na řadu přijdou i nej- 
různější kombinace úderů, které ovšem neprobíhají klasickým způsobem, kdy stačí jen 
kliknout na cíl a o vše potřebné se již bež dalšího přičinění postará vaše postava. Právě 
naopak. Sami si zvolíte typ úderu, kung-fu útoku, blokování či úskoku stisknutím přísluš- 
né klávesy. Dle vybraného hrdiny se budou dále vyvíjet vaše doplňkové schopnosti, mezi 
něž patří zejména dvanáct kung-fu útoků a čtyři speciální údery, které můžete získat při 
přestupu na další úroveň. RPG prvky jsou zde zastoupeny právě získáváním zkušeností 
a následným povyšováním útočných a obranných vlastností. Zda je tvůrci do hry zapojí i ji- 
ným způsobem, zatím zůstává tajemstvím. V rozsáhlém světě nebude samozřejmě chybět 
ani multiplayer, který je více zaměřen na kooperativní akci s nutností využívat nejrůznější 
strategie bojů. Blade and Sword by se měl objevit ještě do konce letošního roku. 


Akella 


DXTComputerS, producent dlouho připravované počítačové hry Legenda, oznámil vydání to- 
hoto titulu s konečnou platností na předvánoční období, tedy na prosinec tohoto roku. Legen- 
da je již v gold verzi a připravena na lisování. V singleplayerové kampani si ve více než třice- 
ti misích zahrajete postupně za všechny čtyři rasy (barbary, lidi, trpaslíky a elfy) a čeká vás 
propracovaný děj s velmi překvapivými zvraty v uceleném příběhu z typického fantasy pro- 
středí. Autoři slibují místy až dábelsky vypočítavou umělou inteligenci nepřátel, která dá za- 
brat i zkušeným stratégům. Multiplayer umožňuje klání až osmi hráčů po lokální síti Či inter- 
netu. Vyčerpávající recenzi si můžete přečíst v příštím GameStaru. 


metalheart 


chronicles of ny 


ClownKeep 
Vývojáři ze studia ClownKeep usilovně pracují na no- 
vém titulu The Chronicles of Ny. Největší radost z něj 
budou mít převážně fanoušci tradičních fantasy RPG. 
Příběh se odehrává v pohraniční provincii Racorr na 
východě království Ny. Věčné sváry, utrpení, strach 
a brutalita jsou zde na denním pořádku a váš hrdina 
musí společně s několika pomocníky uvést situaci do 
pořádku. Prostředí je kompletně 3D a můžete se těšit 
rovněž na pěkné grafické efekty. Příznivce her na hr- 
diny jistě potěší spousta ras a systém vývoje postavy, 
založený na jednotlivých dovednostech a ne na tra- 
dičních povoláních. Samozřejmostí je spousta magic- 
kých zbraní, kouzel, předmětů, postav a skrytých lo- 
kací. Nechybějí ani hlavní i vedlejší guesty a několik 
různých konců. The Chronicles of Ny bude vycházet 
po částech na pokračování, datum zveřejnění první 
kapitoly bohužel zatím není známo. 


Příznivce kyberpunkové atmosféry jistě potěší zpráva ze společ- 
nosti Akella (např. Pirates of the Caribbean), že připravuje zají- 
mavě vypadající RPG Metalheart: Replicants Rampage. 

V tahových soubojích budete ovládat tým kyberneticky uprave- 
ných bojovníků, přičemž herní svět, složený z mnoha vesmírných 
lokalit, se vám předvede z tradičního izometrického pohledu. Bě- 
hem putování rozšíříte svou skupinu až na šest členů a bude zá- 
ležet jen na vás, koho si do ní naverbujete. Na výběr budete mít 
z několika tvorů z řad replikantů, kyborgů, mutantů a nomádů. 
Každá rasa má různě silné vlastnosti, a tak se složení party odra- 
zí na použité strategii při boji. V Metalheart hraje použití správné 
taktiky boje zvlášť důležitou roli, takže s bezhlavými frontálními 
útoky příliš nepočítejte. Každého spolubojovníka budete moci 
dále „vylepšit“ nejrůznějšími implantáty, které zásadně ovlivní je- 
ho schopnosti. Jejich použití bude klíčové v bojích proti mnohem 
silnějším protivníkům. Ve vesmíru složeném z mnoha ras vládne 
i vzájemné nepřátelství, takže pokud do party přiberete napří- 
klad mutanta, obrátíte proti sobě společenství nomádů. I když 
zatím nebyl vybrán vydavatel, RPG Metalheart; Replicants Ram- 
page by mělo být dokončeno na začátku roku 2004, 


supremacy 


Black Hammer Game 
Společnost Strategy First získala práva na vydání chystané tahové strategie od 
vývojářského týmu Black Hammer Game. Nový projekt dostal název Supre- 
macy: Four Faths of Power. Na začátku si vyberete jednoho ze čtyř velících 
důstojníků s vlastními schopnostmi či strategiemi a vrhnete se do boje 
o ovládnutí celé galaxie. Můžete se těšit na čtyři kampaně s různým příběhem 
a boje ve vesmíru i na povrchu planet. Na výběr budete mit ze čtyřiceti odliš- 
ných druhů jednotek, od obyčejných pěšáků až po těžké bojové mechy. Bě- 
hem celé hry budete získávat potřebné suroviny, vyrábět jednotky a zabírat 
planety i vesmírné stanice. Nepřátelé by měli být obdařeni adaptivní umělou 
inteligencí, a tak budou adekvátně reagovat na vaši strategii. Vizuální zpraco- 
vání hry není podle současných screenshotů příliš lákavé, doufejme však, že 
se finální grafická podoba ještě vylepší. Vydání Supremacy: Four Paths of Po- 
wer je plánováno na druhé čtvrtletí příštího roku. 


Player 0 Supplies Left; 
Player 1 Supplies Left: 
Player 0 


Vývoj first person akční hry Trinity už je minulostí, Tento titul připravovaly 
vývojářské týmy Gray Matter Studios a Vicarious Visions a měli jste v ní pře- 
vzít roli Nightstalkera, biologicky a technologicky vylepšeného muže, který 
má zachránit svět před smrtící epidemií. Přestože hra vypadala poměrně 
lákavě, vydavatelská společnost Activison se rozhodla její vývoj definitivně 
zastavit. Asi ne náhodou se tak stalo záhy po zveřejnění obchodních vý- 
sledků Activisionu za druhé čtvrtletí 2003. Držme tedy minutu ticha za dal- 
ší virtuální mrtvolku a těšme se na hororový Doom Ill, kterého podobný 
osud, doufejme, nečeká. 


7 pohled na červa vytáhnuvšího 
rou se doopravdy nebojí použít 
á se mu cuká v jeho pracičkách.“ 


li první dojmy shrigut jedním slovem, napadá mě "super. 
[...) Nezbývá než kokstatovat: červíci se vracejí v plné síle 
a tranšformace do 3D jim jenom prospěla.“ 


GAMER 


„Ta nejlepší kreslená zábava jakou můžete mít na vašem PC!“ 
90 % Game of Distinction award 


Fenomén Wormsů dobyl hráčský svět na mnoho let s prodejem blížícím se 8 milionům kusů. 
Worms 3D jsou zasazení do ještě úžasnějšího a podmanivějšího světa než kdy před tím, 
se stejným důrazem na zábavu v chytlavém multiplayeru a skvělé hře jednoho hráče. 

slovenská 
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Po záhadném kataklyzmatu se prolnula 
renesance s tajemným světem magie. 
Hra se řídí systémem pravidel (podobným 
Falloutu 1 a 2), převedeným do fantasy 

a real-time módu. 


„Prožijte si své podmořské dobrodružství 

v počítačové hře!“ Český dabing: Ivan Trojan, 
Barbora Munzarová, Jiří Macháček, 

Marek Páleníček, Martin Štěpánek, 

Karel Heřmánek a další. 


PROFESIONÁLNÍ ČESKÁ VERZE 
A VÝHRADNÍ DISTRIBUCE 


VČESKÉ REPUBLICE A NA SLOVENSKU 


CD AJE 


wvvw.cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


Všechny názvy, loga a charakteristické grafické motivy jsou chráněné známky a patří svým právoplatným majitelům, 
Všechny ostatní známky náleží svým vlastníkům, Všechna práva vyhrazena 
K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, Game Line, Globus, 
O-Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 
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aktuality a zajímavá odhalení 


Ubisoft odložili vydání Rainbow Six 3: Athena Sword 

Chování některých vydavatelů je někdy opravdu k smíchu. Přednedávnem se 
v Ubisoftu nechali slyšet, že lednové datum vydání u titulu Tom Clancy's Ra- 
inbow Six 3; Athena Sword v jejich on-line obchodě je pouze pouhým pře- 
klepem a datadisk se určitě objeví již 28. října, přesně jak bylo plánováno. 
O pár dní později však dochází k odložení s poznámkou, že v zájmu za- 
chování kvality je třeba na chystaném přídavku ještě nějaký čas pracovat. 
Takticko-akční Athena Sword tak nakonec vyjde až tento měsíc, a v USA do- 
konce přece jen až počátkem příštího roku. Na odkládání titulů jsme si za 


dělat tolik povyku? 
INEC 201 


animal planets 


Mithis Entertainment 
Maďarský vývojářský tým Mithis Entertainment 
pracuje na slibné kombinaci tahové strategie 
a akční arkády Animal Planets: The Clan Wars, je- 
jíž vydání bude mít na starosti společnost Cenega 
Publishing. Během hry se několik vzdálených pla- 
netek, provedených kompletně ve 3D, promění 
v bitevní pole, kde se utká až osm týmů složených 
ze zvířecích bojovníků. Cílem bude samozřejmě li- 
kvidace všech nepřátel včetně jejich bosse. Ujme- 
te se velení jedné ze šesti znepřátelených stran, 
z nichž každá má pět vlastních unikátních jedno- 
tek, Na počátku si každý hráč rozmístí své svěřen- 
ce na vybrané planetce a poté začne taktizování 
v podobě promyšlených tahů. V akční časti pak 
převezmete ovládání své jednotky, vyberete ideál- 
ní zbraň a tou zakončíte existenci svého protivníka. 
Svět by měl nabídnout reálný fyzikální model, kte- 
rý si užijete v singleplayerové hře proti počítačem 
řízeným protivníkům nebo až v osmi lidech po in- 
ternetu či místní síti, V singleplayeru prý nebude 
chybět chytlavý příběh, klání více hráčů zase bude 
zdobit několik módů, mezi nimiž se objeví napří- 
klad King of the Hill, Survival či Capture the Totem. 
Titul Animal Planets: The Clan Wars by měl vyjít 
koncem příštího roku. 

www.mitiis.lhu 


jaxe 


Fluid Interactive 
Vývojáři ze studia Fluid Interactive, tvůrci zábavné akce 
The Rage, pracují na nové bojovce nazvané Jaxe. Hra se 
zaměřuje převážně na multiplayer, pro který autoři sli- 
bují velké množství módů, jichž se bude moci zúčastnit 
až šestnáct lidí po LANu či internetu. Nebude chybět 
vananta klasického deathmatche, týmového deathmat- 
che či Mod Challenge, kde budete postupovat po ví- 
tězných utkáních až na špici žebříčku. Využijete-li mož- 
nosti hry po internetu, na plánovaných oficiálních 
stránkách si budete moci ověřit, na jaké pozici se právě 
nacházíte. Za největší klady považují tvůrci zejména vol- 
nost pohybu kamery a velkou paletu všemožných zbra- 
ní a bojových úderů. V malých i velkých arénách budou 
probíhat nejen boje se střelnými zbraněmi, ale zejména 
efektní šarvátky muže proti muži, kde využijete i několi- 
ka hračiček na blízko (nože, baseballové pálky a další). 
Hra by však měla být přístupná též vlkům samotářům. 
Zdali budou existovat nějaké mise obsahující děj, nebo 
se bude jednat jen o hru s boty jako v případě Unreal 
Toumamentu, zatím není jasné. Datum vydání rovněž 
ještě nebylo stanoveno. Inu, Jaxe vám líbí? 
www.fluidgames.net 


Far Cry si zahrajete až příští rok 
Jak se zdá, Ubisoft odkládá hry jak na běžícím pásu. Tentokrát se zdržení 
týká chystané first person akce Far Cry, která měla být původně hotova už 


| minulý měsíc. První fáze vývoje je v současné době již u konce a všechny 


síly se nyní soustředují na multiplayer. Vývojářský tým Crytek Studios tedy 
doplní dvě známé osobnosti herního průmyslu — Chns Auty (Counter-Strn- 
ke, Condition Zero) a Richard Tsao (Asheron's Call 2, Dungeon Siege). Au- 
toři mají, co se multiplayerových módů týče, vskutku velké plány. Držme 


| jim tedy palce, ať se jim práce daří, a hra se snad již konečně objeví na pul- 
posledních pár let všichni zvykli, ale proč kolem toho vydavatelé začínají | 


tech obchodů v průběhu prvního čtvrtletí příštího roku. 


alien blast: the 
encounter 


Made by Kddies 

Zběsilá akce, miliony prázdných nábojnic a stovky roztříštěných nepřátel- 
ských letounů. To všechno vás čeká v připravované sci-fi akci Alien Blast: 
The Encounter z produkce společnosti Strategy First. Jednoduchý příběh 
vás přenese do vzdálené budoucnosti, v níž se postavíte přesile zákeřných 
vetřelců. Jelikož se jedná o čistokrevnou akční střílečku, bude vaše přežití 
v kokpitu bojové stíhačky záležet výhradně na pohotových reakcích a přes- 
ných zásazích. Během hraní postupně získáte spoustu zajímavých zbraní 
a power-upů s různými účinky a nemine vás ani setkání s extra tuhými bos- 
sy. Můžete se těšit celkem na čtyřicet pět úrovní, detailní 3D grafiku a rea- 
listické zvuky. Samozřejmostí je také přítomnost multiplayeru. Titul Alien 
Blast by se měl na pultech obchodů objevit ještě do konce letošního roku. 


Krátce před uzávěrkou tohoto čísla přišla společnost Nival Interactive se 
zprávou, která jistě potěší všechny pravověrné stratégy — od ledna toho- 
to roku se totiž v jejích studiích pracuje na pokračování úspěšné váleč- 
né RTS Blitzkrieg. Titul nese prostý název Blitzkrieg II, je postaven na no- 
vém 3D enginu a kromě čtyř nových kampaní a množství jednotek 
přinese i takové lahůdky, jako jsou například změny počasí. Herní pro- 
středí by mělo být plně ničitelné, což budete muset často zohlednit ve 
svých taktických plánech. Datum vydání titulu bohužel zatím není známo. 


již od « 
(MENNĚ po dobu 20 měsíců 


*Platí pro komplet multimediálního počítače s monitorem v ceně 16 990,- Kč s DPH. 


AutoCont doporučuje systém Microsof? Windows“ XP. 


Multimediální počítač 
S procesorem InteP Pentium“ 4, 2.66 GHz/512kB, Microsoft? Windows“ XP 
Home v české verzi a 17“ monitorem Hyundai OV 770 


3D grafika AGP 4x GeForce FX 5200/128MB, TV-out 
DVD 16x ATAPI, SW Cyberlink « CD-RW 52/24/52x ATAPI, SW Nero 
paměť 256MB DDR 333 PC 2700 « HDD 80GB 7200rpm Ultra ATA « FDD 3.5" 
faxmodem 56kB/s, Internet « LAN 10/100Mbit 
audio 5.1 Dolby Digital « akt.repro « česká klávesnice a optická myš 
záruka 2 roky 
Softwarová výbava počítače: 
kancelářské aplikace MS Works = antivirový program 
recovery SW Spasitel pro obnovu systému 
slovníky angličtiny Lingea Lexicon « Zoner Media 
Explorer 5 pro úpravu dig.fotografie 
LANGmaster interaktivní angličtina pro děti 
PC hry: 
IL 2 Sturmovik (zapomenuté bitvy), Seven Kingdoms 2 
(strategie), Rayman M (pro děti) 
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nejvýhodnější splátky s přímou platbou 10 % 


a20x měsíčně, RPSN=13% 


infolinka: 597 080 222, www.autocont.cz 


Brno tel.: 541 144 350, Bruntál, tel./fax: 554 717 851, Břeclav, tel.. 519 322 390, 
České Budějovice, tel.: 385 346 606, Český Těšín, tel.: 558 746 971-2; tel.: 558 713 661, Dačice, tel.: 384 420 191, 
Frýdek-Místek, tel.: 558 622 338(526), Havířov, tel/fax: 596 884 862, Havlíčkův Brod, tel.: 569 426 544-5, 
Hradec Králové, tel.: 495 260 366, Hranice, tel./fax: 581 603 784, Cheb, tel.: 354 439 848, Chomutov, tel.: 474 629 
707, 474 620 874, Jeseník, tel.: 584 411 248(331), Jičín, tel.: 493 544 444-6, Jihlava, tel.: 567 330 500, 
Jindřichův Hradec, tel.: 384 321 070, Kadaň, tel.: 474 319 141, Karlovy tel.: 353 434 111, Kladno, tel.: 312 242 232, 
Klatovy, tel.: 376 356 191, Kolín, tel.: 321 715 000, 321 716 000, Krnov, tel.: 554 617 501, fax: 554 617 775, 
Kroměříž, tel./fax: 573 343 321, Liberec, tel.: 485 100 325, Louny, tel/fax: 415 655 165, 415 670 010, Mladá Boleslav, 
tel.: 326 328 866, Most, tel/fax: 476 108 991-2, Olomouc, tel./fax: 585 224 781, 585 231 213, Opava, tel.: 553 653 315, 
fax. 553 653 271, Ostrava, tel.: 596 152 111, 597 080 111, fax, 596 152 112, Pardubice, tel.: 466 335 445, Plzeň, 
tel/fax: 377 531 134, 377 533 953, Praha 9, tel.: 251 022 111(999), 225 281 111, Praha 9, tel.: 251 022 300, Praha 6, 
tel.: 224 314 483, Praha 4, tel.: 261 216 865, 241 406 931, Praha-Průhonice, tel./fax: 272 680 205-6, Praha 5, tel.: 257 317 
461, Prostějov, tel.: 582 302 360, Přerov, tel fax: 581 217 240, 581 738 291, Příbram, tel.: 318 620 654, Roudnice nad Labem, 
tel.: 416 815 682, Slaný, tel/fax: 312 521 016, Šumperk, tel.: 583 216 616, Tibor, tel.: 381 231 333, Teplice, tel.: 417 515 
211, Třinec, tel.: 558 332 896-7, Uherské Hradiště, tel.: 572 553 401, 572 556 327, Ústí n. Labem, tel.: 475 259 151-2, 
Ústí n. Orlicí, tel.: 465 557 533, Valašské Meziříčí, tel.: 571 675 654, Vyškov, tel.: 517 346 624, Zlín, tel./fax: 577 221 223- 
6, Znojmo, tel/fax: 515 242 008, Žďár n. Sázavou, tel./fax: 566 626 741 


Intel Inside, Intel a Pentium jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ochrannými známkami společnosti 
Intel Corporation nebo jejich poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. 


Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 710 00 Slezská Ostrava 


aktuality a zajímavá odhalení 


age 2005 


Zúčastněte se i vy největšího domácího open 
LAN turnaje v Age of Mythology. Společnost 
AutoCont CZ, školicí středisko Praha, pořádá 
každoročně v předvánočním čase největší 
open turnaj v České republice v „Age of hrách 
od Ensemble Studios, který nebude chybět ani 
tentokrát. Turnaj má již dlouholetou tradici a dá 
se říci, že si vybojoval čestné místo v žebříčku 
předvánočních akcí podobného typu. V letoš- 
ním, v pořadí již pátém ročníku se bude stejně 
jako loni hrát Age of Mythology. Organizace 
turnaje AGE 2003 se ujaly největší české we- 
bové stránky o tomto titulu, Age of Mythology 
BonusWeb, které od oznámení hry pravidelně 
přinášejí novinky, články a zajímavosti z jejího 
světa. Mezi významné partnery turnaje patří 
AutoCont, GameStar, BonusWeb, Microsoft, 
a ATComputers. Nad finále převzal záštitu 
Česko-moravský svaz progamingu, který sdru- 
žuje profesionální hráče a taktéž se podílí na 
, organizaci českého mistrovství v počítačových 
Unor 2004 4 hrách. Tato záštita dodává celé akci profesio- 
m. nálnější tvář. Výhodou AGE 2003 je, že se ho 
může zúčastnit kdokoliv, tedy nejen profesio- 
nální hráči, ale taktéž Široká veřejnost včetně 
diváků, kteří budou mít možnost sledovat vy- 
brané zápasy na velkoplošné projekci, a přiučit 
se tak taktikám od české progamingové špičky, 
Jedná se o turnaj jednotlivců, hraný systémem 
na dvě prohry. Z každého ze dvou předkol, kte- 
rá se konají 6. prosince (registrace do 3. pro- 
since) a 13. prosince 2003 (registrace do 10 
prosince) postoupí nejlepší hráči do finále, ko- 
naného 20. prosince 2003. Zde už bude mož- 
nost vyhrát hodnotné ceny od sponzorů, jako je 
například předplatné GameStaru na celý příští 
rok, plné hry, předplatné BonusWeb Profi či 
různé doplňky k vašemu počítači, mobilní tele- 
fon, něco na sebe a podobně. Veškeré další in- 
formace naleznete na turnajových interneto- 
vých stránkách aom.bonusweb.cz/age2003, 
kde se též můžete do turnaje zaregistrovat. 


Prosinec 2003 


Leden 2004 


Legendární vývojář Peter Molyneux, který proslul především svými projek- 
ty z angažmá ve společnosti Bullfrog (Dungeon Keeper, Populous a další), 
konečně získá titul, Britská univerzita Abetray se totiž rozhodla udělit mu 
čestný doktorát za „úspěchy na poli designu a tvorby her“. Zmíněný ústav 
je průkopníkem na poli vysokoškolského studia zaměřeného na elektro- 
nickou zábavu, takže její rozhodnutí není až tak překvapivé. A je jasné, že 
málokdo si zmíněné ocenění zaslouží víc, než právě zakladatel společnos- 
ti Lionhead Studios. 


Vyvíjet hry v Británii bychom nechtěli. Vážně ne. Kdekoliv jinde, jen ne tam. 
Bnitská studia totiž padají jako mouchy — skoro neuplyne týden, aby nějaké 
nezkolabovalo. Naposledy to byla společnost Mucky Foot Production, kte- 
rá stojí za tituly jako Startopia nebo Blade II. Všech čtyřicet zaměstnanců se 
ocitlo na dlažbě, ale zdá se, že to berou s humorem. Na svých interneto- 
vých stránkách totiž zveřejnili „aguote sheet“ neboli seznam hlášek, které se 
v jejich firmě od ledna 1997 nastřádaly. „Kdy jsou Vánoce?“ „V sobotu.“ „Jas- 
ně, ale kolikátýho?“ 

03G0670 


daně, 
daně, daně 


S příchodem nového roku se počítačové hry — 
sazbou DPH do skupiny se sazbou běžnou. Důvodem je sladění českých daňových předpisů s těmi, které platí v Evropské unii. Co ale 
na první pohled může vypadat jako pouhá administrativní záležitost, bude mít ve skutečnosti velký dopad na celý trh. Pokud totiž 
distributoři nesníží základní cenu — od níž se odvíjí jejich hospodářský výsledek — budou všechny hry dražší o celých 17 procent. Dávat 
to za vinu prodejcům nemá smysl, protože oni z onoho navýšení neuvidí ani korunu, všechno musejí odvést do státní pokladny. 


Nechme stranou námitky, že zužování skupiny 
zboží a služeb se sníženou sazbou DPH kvůli 
vstupu do EU přišlo pro vládu jako na 
zavolanou a že je s podivem, že „v rámci 
sladování předpisů“ sice došlo k příslušným 
přesunům, ale po odhodlání snížit onu 
základní daňovou sazbu na evropskou úroveň 
neníani vidu, ani slechu, Raději se podívejme, 
co tento krok vlastně přinese. Většina 
distributorů se neoficiálně vyjádřila v tom 
smyslu, že k nějakému zdražení sice dojde, 
avšak část nákladů hodlají vzít i na svá 
bedra. Dobře si totiž uvědomují, že pokud 
by zvedli ceny téměř o pětinu, počet 
prodaných kusů by rapidně klesl (pirátských 
kopií a vypalovaček se změna daňové sazby 
nedotkne — a i kdyby ano, tak co...). Ve 
výsledku tedy můžeme očekávat navýšení 
maximálně desetiprocentní — i to však pro 
někoho může být mnoho. Novinek, které se 
v současnosti prodávají pod magickou 
tisícikorunovou hranicí — a kde by se tedy 
jednalo o „pouhou“ stokorunu — je totiž 
pohříchu menšina, stále dost se jich prodává 
za 1500 Kč (a někdy i více). 

Existuje sice možnost, že zdražení her vyústí 
vpřehodnocení vydavatelské politiky některých 
distributorů (přidávání bonusů k nalákání 
zákazníků, masivní rozvoj budgetových edic 
a podobně), ale ruku do ohně bychom za to 
nedávali, Spíš se bojíme, aby to nemělo opačný 
efekt. Zainteresované společnosti se budou 
snažitušetřit, kde se dá, takže násčekajítenké 
manuály, levně zfušované krabice a minimální 
zákaznická podpora. Na lokalizace bychom 
v tomhle případě mohli u většiny titulů zřejmě 
rovnou zapomenout — kdo by se s nimi dělal? 
Asi to však vidíme moc černě. Nejspíš to 
dopadne tak, jako by se nic nedělo, Hráči 
1 distributoři zatnou zuby, sáhnou si trochu 
hlouběji do kapes a o náklady spojené se 
zvýšením sazby DPH se podělí více méně 
rovným dílem. Ten, kdo si kupoval originální 
hry do téhle doby, si pro ně bude chodit do 
obchodů i nadále (a kdo pálil, rozhodně pálit 
nepřestane). To zdražení totiž vzato kol 
a kolem není nijak fatální; například zvýšení 
spotřební daně se nás dotkne mnohem 
citelněji, a také to budeme muset nějak přežít. 
03G0671 


stejně jako všechen ostatní software — přesunou ze skupiny zboží a služeb se sníženou 


TT o, 
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Z Oskarová- vánočního dárků budete valitoči! 
S nabídkou Oskařta Parta můžete posílat MMS a SMS zprávy 

za polovic ceny“. Stačí si koupit Oskartu z imitovoné edice 

a můžete posílat zprávy i obrázky za polovic ode dneška až navěky! 
Takže šťastný a veselý! 


Oskarkontakt 80077 77-7F*WWwwDskar.cz 


*Platí pouze pro MMS a SMS zprávy v siti Oskoř. Aktivace do 31. 12, 2003. 


hry pro rok 2004 


Připravili jsme pro vás obsáhlý 
seznam všech titulů, jejichž vy- 
dání je naplánováno pro příští 
rok. Jsou zde zahrnuty všechny 
alespoň průměrné projekty, kte- 
ré již byly oficiálně oznámeny — 
nic víc, nic méně. Nenajdete zde 
tedy například nové díly každo- 
ročně vydávaných sportovních 
séní. Je sice téměř stoprocentně 
jisté, že se na trhu před koncem 
roku objeví, příslušná vydavatel- 
ství je však zatím ve svých mate- 
riálech neuvádějí 

Rádi bychom řekli, že se na tyto 
údaje můžete za všech okolností 
spolehnout, ale víme, jak to cho- 
dí. Měsíc sem, půl roku tam... 
většina společn nebere vlast- 
ní termíny nijak závazně a i vy 
byste se na ně tedy měli dívat 
jen jako na orientační údaj, 


1. čtvrtletí 2004 
Advent Rising 

ALFA Antiterror 

Alias 

Alien Blast: The Encounter 
Atlantis Evolution 


Atlantis Evolution 


onec roku se kvapem blíží — toho jste 
K si ostatně jistě sami všimli a není nut- 

né vám to nějak zdůrazňovat. Na uli- 
cích se začíná objevovat vánoční výzdoba, 
kapři naposledy provádějí hromadný nácvik 
migrace z bahnitých rybníčků na štědrove- 
čemí tabule a většinu z nás začíná hryzat 
špatné svědomí, že zatímco naši blízcí již ji- 
stě provedli nejeden střemhlavý nájezd na 
obchody, my pro ně ještě nemáme ani jeden 
dáreček. V takovou chvíli bývá zvykem ohlí- 
žet se za uplynulými dvanácti měsíci a zre- 
kapitulovat si, co všechno se vlastně stalo. 
My jsme se však rozhodli zaběhaná sché- 
mata trošku pozměnit (proč vám opakovat 
to, co jste sami zažili) a místo toho vám na- 
bízíme krátký výlet do blízké budoucnosti. 
Takže až se rok 2004 zeptá, co jsme dělali 
Léta Páně 2003, budeme moci svorně odpo- 
vědět: „Byli jsme zvědaví, jestli přineseš to, 
co jsme od tebe očekávali.“ 


Duel pro čtyři 
Zatímco seznam oficiálně ohlášených titulů na- 
značuje, že většina žánrů bude v následujících 
dvanácti měsících stagnovat, na poli tradič- 
ních stříleček bude extrémně veselo. Měly by 
se totiž objevit hned čtyři tituly, na které je ve- 
řejnost nadmíru zvědavá (letos to byly pro 
srovnání jen tři — Splinter Cell, Unreal 2a Max 
Payne 4, přičemž se potvrdila platnost rčení 
„jednooký mezi slepými králem“). A o které hry 
že se jedná? O hororový Doom III (samozřej- 
kračování legendárního HalfLifu (jak 
jinak), černobylský S.TA.L.KE.R. Oblivion 


Lost (že by z ošklivého káčátka vyrostla nád- 
herná labuť?) a dlouhá léta odkládaný Duke 
Nukem Forever. 

Někdo by sice mohl namítnout, že Doom 
IITani nový (a asi i poslední) Duke Nukem ješ- 
tě nemají určená data vydání, ale předpoklá- 
dáme, že se jich v daném období opravdu do- 
čkáme. Společnost Activision totiž odhalila, že 
ve svém finančním plánu pro příští fiskální rok 
s třetím Doomem počítá, dle našeho odhadu 
se jej dočkáme buď někdy v polovině roku, ne- 
bo těsně před Vánoci (de facto to ovšem může 
být až polovina roku 2005). A DNF? Vycházíme 
z předpokladu, že na současném konceptu li- 
dé z 3D Realms již nějakou dobu pracují 
(u všech svatých, vždyť začali v roce 1997), a je 
tedy na čase veřejnosti ukázat, co vytvořili. Mu- 
sí jim snad být jasné, že pokud budou vydání 
dál odkládat, neštěkne po jejich projektu už 
ani pes. 

Souboj těchto čtyř velikánů ovšem bude 
podle našeho názoru klidnější, než by se moh- 
lo zdát, a veškerá řež bude probíhat jen mezi 
hráči, u nichž obliba konkrétního titulu přejde 
až ve fanatické zbožňování. Vydavatelé i vývo- 
jáři budou noblesně stát stranou, o své tržby se 
totiž bát nemusejí. Těžko si představit člověka, 
který by si chtěl koupit Half-Life 2 nebo Doom 
III, ale nakonec by si to rozmyslel jen proto, že 
právě hraje Oblivion Lost. Valná většina příz- 
nivců FPS si pořídí všechny čtyři tituly — když 
už kvůli ničemu jinému, tak aby je mohli řádně 
porovnat a získat argumenty pro budoucí hád- 
ky „proč je právě ta jejich oblíbená hra nejlep- 
ší ze všech“. 


křišťálová koule 


1 na zoubek a ps se nad tím, jest se jich v dohledné době do- 


čkáme. Onu „dohlednou dobu“ jsme si pro naše účely definovali jako pět let 


— to je podle nás rozumný kompromis mezi „brzy“ a „někdy“. Zahledme se te- 
dy společně do naší křišťálové herní koule a podívejme se, co má pro nás bu- 
doucnost nachystáno. Ale pozor. Nikdo neříká, že jsou naše věštecké schop- 
nosti dokonalé — mýlit se může každý. My také. 


ware sice možná nebude chtit použít stejný engine dvakrát, čímž se 
všechno trochu zpozdí, ale do roku 2009 by to stihnout mohli. 
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EA na českém trhu 

Před pár měsíci vydal vydavatelský gigant 
Electronic Arts — mimochodem největší firma 
svého druhu na světě — jasný signál: své tituly 
hodlá prodávat ve všech regionech sám, bez 
prostředníků v podobě lokálních distributorů. 
Málokoho tedy překvapilo, že si koncem roku 
zmíněná firma otevřela vlastní pobočku i na 
našem území. Zpočátku tuto skutečnost velká 
část hráčů přivítala — když už kvůli ničemu ji- 
nému, tak ze škodolibosti. Společnost Cene- 
ga, která prodej titulů od EA dosud zajišťovala, 
se totiž netěší příliš velké oblibě, i když mnohé 
důvody jsou v současné době vcelku iracionál- 
ní (především po posledních měsících, kdy 
jsme mohli být svědky poměrně zajímavé změ- 
ny v cenové politice této firmy). Záhy ovšem 
přišlo vystřízlivění. Ne pokaždé totiž vstup no- 
vé konkurence znamená zlepšení podmínek 
pro zákazníky. 

Za zklamání si částečně můžeme sami. 
Očekávali jsme totiž, že s příchodem Electro- 
nic Arts na český trh přijde zkvalitnění služeb, 
větší důraz na lokalizace (že by konečně The 
Sims v češtině?) a hlavně výrazné zlevnění. 


Zatím se ovšem nezdá, že by k něčemu tako- 
vému mělo dojít. Electronic Arts se dosud ni- 
jak výrazněji neprojevili a i jejich prohlášení 
jsou v současné době natolik mlhavá, že by se 
od nich mohli učit i členové našeho parlamen- 
tu. Vyčíst z nich lze jen tolik, že všechno zůsta- 
ne alespoň nějaký čas při starém — a to v nej- 
lepším případě. Cena titulů neklesne (EA se 
chce držet současného „standardu“, který se 
prý pohybuje nad 1000 korunami za titul), lo- 
kalizace se budou provádět — čteno mezi řád- 
ky — jen u poměrně nenáročných projektů za- 
měřených převážně na mainstream (to je na 
druhou stranu valná většina her od Electronic 
Arts), a pokud česká pobočka rychle nenabe- 
re větší počet pracovníků, nebude to slavné 
ani se zákaznickou podporou — prostě „nejsou 
lidi“ (na druhou stranu, to je bolístka snad 
všech vydavatelů u nás). Doufejme jen, že si li- 
dé z EA najdou čas a dohodnou se se všemi 
tradičními řetězci. Neradi bychom si pro nové 
NHL nebo Need for Speed chodili jen do 
krámků české pobočky Nintenda či obchodů 
s hudbou. Ne že by tato vize byla nějak nere- 
alistická. 


Battlefield: Vietnam 

Black © White 2 

Blades of Avernum 
Borderzone 

Breed 

Call of Cthulhu 

Castle Strike 

City of Heroes 

Crusader Kings 

Delta Force: BHD — Team Sabre 
Desert Rats vs. Afrika Korps 
Dungeon Lords 

Earth 2160 

Egyptian Prophecy 

Etrom: The Astral Essence 
EverOuest 2 

Far Cry 

Forever Worlds 

FX Racing 

Gangland 

Gooka 4 

Charm of War 

Chicago 1930 

Jack The Ripper 

Jagged Alliance 2: Wildfire 
Joint Operations 


ZM 


náročného pr ektu, jehož 


Takhle si ho snad udělají na vlastní pěst. sv ovšem docela dobře možné, že | náklady na vývoj by byly několikanásobně vyšší. Pokud by se nakonec roz- 

Vivendi přehodnotí své priority a vývoj Diabla III dříve nebo později povolí. © hodli jinak a do Baldurs Gate 3 se nakonec přece jenom vrhli, stejně by to bě- 

Pak bychom byli svědky zajímavého boje mezi Diablem oficiálním a neofi- | hem následujících pěti let asi nestihli. Ze všeho nejdřív by totiž museli vytvořit 

ciálním. Těžko říct, které má větší předpoklady k úspěchu. nové programové jádro — izometrický Infinity engine je dnes tak okoralý, že je 
pro komerční produkty naprosto nepoužitelný. 


Jak jsme již naznačili, z dosud ohlášených pro- 
jektů vyplývá, že příští rok nebude pro většinu 
žánrů představovat žádnou revoluci. To ovšem 
neznamená, že by jejich příznivci trpěli nouzí 
a museli se spokojovat s druhořadými projek- 
ty. Jen se nejspíš budou muset smířit s tím, že 
naprostá „áčka“ v sobě budou mít alespoň 
špetku akce. O hrách, jako je Operation Flash- 
point 2, Hitman 3: Contracts nebo multiplaye- 
rový datadisk ke Splinter Cell s podtitulem 
Fandora Tomorrow, asi není třeba se rozepiso- 
vat, tam pár zuřivých přestřelek očekáváme 
a dokonce vyžadujeme. Ale on i takový třetí 
Thief nebude zrovna lidumil, a v hororové ad- 
ventuře Call of Cthulhu byste se bez použití ná- 
silí také moc daleko nedostali 

Velký příklon k akčnímu zaměření je dob- 
ře vidět též mezi zástupci RPG. Mezi těmi ohlá- 


Raven, přičemž všechny tři jsou hodně, oprav- 
du hodně akční (každá naštěstí trošku jinak). 
O strategiích nemá skoro smysl se zmiňovat. 
Mezi nimi je totiž jediný opravdu špičkový pro- 
jekt, a to Rome: Total War. Komu se dostaly do 
rukou předchozí díly této série, ten jistě ví, že 
spíš než mírová jednání a obchodování na něj 
budou čekat epické bitvy obrovského počtu 
jednotek. Takže také nic pro pacifisty. 

Skoro se zdá, že odpůrci násilí mají na 
výběr jen mezi dvěma tituly: adventurou Sybe- 
ria ITa plnohodnotným pokračováním (koneč- 
ně něco jiného než datadisk) k fenomenálním 
The Sims. Samozřejmě nepočítáme s každo- 
ročními reedicemi sportovních a simulátoro- 
vých sérií — u těch jsou často na místě obavy 
o relevantnosti označení „nová hra“... Výběr 
je tedy docela chudý, že? Vypadá to, že z nás 
chtějí vydavatelé a vývojáři udělat bandu 


Splinter Cell: Pandora Tomorrow 


šenými nás zaujaly především hry Sacred, Xe- 
nus a datadisk Gothic II: The Night of the 


násilníků a rváčů. Inu, proč ne. Když to bude 
stát za to.. 


Dříve nebo později se třetího dílu „simulátoru života“ The Sims jistě dočkáme 
Nedokážeme však odhadnout, jestli to bude během následujících pěti let, Prv- 
ní díl (a jeho datadisky) okupoval přední místa žebříčků prodejnosti po dlou- 
hé tři roky a plnohodnotné pokračování jej nahradí až v prvním čtvrtletí roku 
2004. Popudem pro jeho tvorbu ovšem nebyla touha lidí z Maxisu přijít s ně- 
čím zbrusu novým — na to jim dosud stačily všechny ty postupně vydávané do- 
plňky — nýbrž fakt, že hra samotná začala po technické stránce zastarávat. 
Předpokládáme tedy, že The Sims 3 přijdou ve chvíli, kdy budou počítačové 
technologie tak daleko, že nám plně trojrozměrný svět s propracovanými ani- 
macemi postav nebude stačit. Ale dojde k tomu za rok? Nebo snad za deset? 
To opravdu nevíme. Jedním si však jsme naprosto jistí: než přijde další díl, vy- 
dá společnost Electronic Arts opět slušnou řadu datadisků. 


The Elder Scrolls IV — 

RPG séne The Elder Scrolls se na našich počítačích objevila roku 1993 
a od té doby se jí nějak nemůžeme zbavit. Chvíli (ehm... spíš pěkných pár 
let) se zdálo, že se po ní slehla zem, ale třetí díl vydaný roku 2002 byl jas- 
ným důkazem, že ještě neřekla poslední slovo. Hráči k němu sice měli řa- 
du výhrad, ale Morrowind jako takový se prodával dobře, a co je hlavní, ko- 
merčního úspěchu se dočkala i dvojice datadisků Třibunal a Bloodmoon. 
To je základní předpoklad toho, aby vznikl další díl. Nedočkáme se jej 
ovšem jen tak. Zdá se, že vývojáři budou chtít hru postavit na novějším en- 
ginu, což práce poněkud protáhne. Dlouhou chvílí však nejspíš trpět nebu- 
deme — řekl snad někdo, že lidé z Bethesdy už neudělají žádný oficiální do- 
plněk pro původní Morrowind? 


Z domácích dílen 

Ani příští rok nebudeme ochuzeni o několik kva- 
litních projektů z českých studií (a pochopitelně 
moravských, protože Mekkou domácích vývojá- 
řů je Brmo). Jako první by se k nám měl dostat 
datadisk Vietcong: Fist Alpha od Pterodon Soft- 
ware, jenž by měl nabídnout v 

nost než jeho předchůdce, Docela zvědaví jsme 
také na projekt Shade: Wrath of Angels — horo- 
rových akčních adventur není nikdy dost (ales- 
poň pro toho, kdo není takový strašpytel jako c 
tor těchto řádků). A co na tom, že to jsou s 
akce než adventury? A kdyby se náhodou uká 
zalo, že to není ono, určitě se budeme moci spo- 
lehnout na druhý díl „válečného simulátoru“ 
Operation Flashpoint. První díl byl vynikající 
a jeho pokračování by mělo být ještě lepší. Uvi- 
díme také, jestli se na vánočním trhu objeví ste- 
alth akce Cold War — datum jejího vydání bylo 
zatím oznámeno jen (polooficiální“ cestou, takže 
ještě není nic jisté (ne že by prohlášení vydava- 
tele bylo někdy bráno jako závazné) 


To pochopitelně nejsou všechny české 
hry, které by se měly v obchodech objevit bě- 
hem příštího roku. Docela by nás zajímalo, 
jestli se už konečně dočkáme dlouho odklá- 
dané adventury Gooka 4 a hororu Bloodlines. 
Ani o jednom z těchto projektů se už dlouho 
nemluvilo, ale doufáme, že se jejich autoři ne- 
vzdali a pokračují na jejich vývoji. 

Zdá se vám, že seznam není kompletní? 
Co se týče ámených projektů, tak ano. 
Jenže je zde ještě několik, o kterých veřejnost 
— alespoň oficiálně — netuší. Spekulace o je 
se však neopírají o solidní zá , 
jsme si je tedy pro jistotu do naší Křiš 
koule. V závislosti na prodejních ú 


letos — našimi horkými kandidáty jsou Korea: 
Forgotten Conflict a Hidden © Dangerous 2 
Jenže jejich zrod nezávisí ani tak na našem 
vroucném přání jako spíš na příslušných vy- 
davatelstvích 


SWAT: Urban Justice 

Syberia II 

The Entente: WW I Battlefields 
The Fall: Last Days 

The Sims 2 

Train Simulator 2 2 


Vietcong: Fist 

Wars and Warmors: Joan of Arc 
Wartime mmand: Battle for 
Europe 


me: Panzers 

I: Napoleon 
Dragon Empires 
Driver 3 
Face of Mankind 
Fifth Ocea 
Freedom Force vs. Third Reich 
Full Spectrum Warnor 
Gothic II: The Night of the 


Gothic II: The Night of the Raven 


i : m Warlordům. Byl byvšak| bláhc vé přednoklácat Ba 
scénáristé vytvářejí příběh, robíhá brainstorming nad tím, jaké eee HoMaM Vobjeví na trhu během příštího roku — jedním z mála kazů na krá- 
novinky by měl projekt obsahovat a podobně. Dle našeho odhadu se po- | se této série bylo, že se jeden díl příliš podobal druhému. Lze tedy před- 
kračování příběhu Dentonovic sourozenců (kterýpak to asi bude tento- | pokládat, že Ubisoft nejdříve provede zásadnější změny v herním systému 
krát?) dočkáme zhruba někdy v roce 2006 — ale to je opravdu jen náš hru- | —a to bude chvíli trvat. 

bý odhad. 


Raven 

Ground Control 2 

GTR 

Half-Life 2 

Knights of Honor 

Kohan: Kings of War 

Lord of the Rings: Battle for 
Middle-Earth 

Neverend 

Pilot Down 

Restncted Area 
S,TA.L.K.E.R: Oblivion Lost 
Sam © Max 2: Freelance Police 
Shadow Ops: Red Mercury 
Shrek 2: The Game 
Soldner: Secret Wars 
Space Hack 

Star Wolves 

The Cult 

The Movies 

Thief 3 

ToCA Race Dniver 2 
Vampire: The Masauerade 
— Bloodlines 

Vivisector: Beast Inside 
Warhammer Online 

Xenus 

Xpand Rally 


ToCA Race Driver 2 


la zpráva, že pracuje na so „ke třetímu dílu počítačové hry Fallouť. 
Také šéf společnosti Black Isle Studios J. E. Sawyer nedělal žádné velké taj- 
nosti kolem toho, co za projekt se skrývá pod pracovním názvem Ván Bu- 


Úpadek licencí? 

Jedním z největších požehnání pro herní svět 
a zároveň jednou z největších tragédií je roz- 
mach licencovaných titulů — požehnání před- 
stavuje pro vydavatelské společnosti, tragédii 
pro hráče. Takovéto projekty se totiž velice 
dobře prodávají bez ohledu na svou propraco- 
vanost, což investory uvádí v pokušení v co 
největší míře vývoj projektu urychlovat — po- 
chopitelně na úkor kvality. Jak se ale zdá, to 
největší martyrňium už máme za sebou. I zain- 
teresovaným firmám konečně došlo, že slavné 
jméno nestačí a začínají přehodnocovat své 
priority. 

Neznamená to sice, že by vydavatele pře- 
staly všemožné licence zajímat, ale manažeři 
se začínají konečně soustředit jen na takové, 
které mají reálnou šanci hráče nějakým způso- 
bem oslovit. Společnost Activision například 
nedávno zastavila práce na několika „nelukra- 
tivních projektech“ — mimo jiné na hře Shaun 
Palmers Pro Snowboarder 2. Pan Palmer je 


možná slavný snowboardista, ale to příznivce 
počítačových her moc nezajímá. Na popravčí 
špalek se při této čistce bohužel dostala i vcelku 
slibná 3D akce Thinity. Co na tom, že ji vyvíjel 
tým Gray Matter Interactive, jenž stál za vznikem 
cenami ověnčeného Retum to Castle Wolfenste- 
in; hra neměla slavné jméno, do koše s ní. 

Jaké projekty tedy můžeme v příštím roce 
očekávat? Především takové, které se svým 
názvem neztratí v davu. Je zde tedy spousta 
různých pokračování a datadisků, případně po 
vzoru GTA: Vice City kříženců mezi oběma ty- 
py (hodně drobných novinek, stejný engine, 
plná cena). Filmových licencí je — zaplaťpán- 
bůh — málo, o to víc je nečekaných návratů 
(Vagged Alliance, Sam © Max, Ultima). Je to 
důvod k radosti? Těžko říct. Může se ukázat, že 
vydavatelé a vývojáři začnou zacházet se slav- 
nými herními jmény stejně, jak se do této doby 
stavěli k populárním titulům z jiných oblastí zá- 
bavního průmyslu. Takže neříkejme hop, do- 
kud je Taxisův příkop ještě před námi, 


ren. Doufejme, že jeho nedávný odchod z BIS nesouvisí s tím, že by se nad 


Falloutem 5 zavírala voda. 
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a výčdání jadiicho by něniélo čekat na dokončení druh ho, jak m je 
svým způsobem dnes (jedním z hlavních důvodů odkladu druhého Half-Li- 
fu je právě nevyladěnost síťového kódu). 


Karta se obrací 

Zatímco herní společnosti se začínají drahým 
a vcelku zbytečným filmovým licencím vyhý- 
bat, zájem Hollywoodu o postavy z různých vir- 
tuálních světů stoupá. V poslední době jsme 
zažili doslova smršť všemožných oznámení — 
vstoupit na filmová plátna se údajně chystá na- 
příklad upírka BloodRayne, plešatý Hitman 
a obyvatelé strašidelného Silent Hillu. Delší 
dobu se přitom spekuluje o zfilmování titulů ja 
ko Max Fayne, Retum to Castle W oifenstan 
Doom, Deus Ex nebo dokonce Fac-Man (to 
bude bomba, na to vemte jed). Premiér by se 
měly v příštím roce dočkat minimálně tři sním- 
ky čerpající svůj námět z počítačových her — 


na jaře to bude pokračování hororu Resident | 


Evil, v parném létě akční thriller Aliens versus 
Predator a někdy do konce roku také předě- 
lávka konzolové bojovky Shinobi 

Takhle by se mohlo zdát, že snímků s her- 
ní tematikou není až tak c, ale musíme si 
uvědomit, že většina ohlášení přišla v několika 
minulých měsících a výroba filmu trvá — po- 
dobně jako u počítačové hry — několik let. Při 
sčítání ch „roztočených“ projektů nám ale 
povážlivě docházely prsty — jen těch slibněj- 


ších je skoro dvacet. Znamená to snad, že se 
blíží obří vlna „herních licencí"? Možná. Mož- 
ná ne. My bychom si vsadili spíš na to „ne“, 

Abychom své stanovisko osvětlili, je za- 
potřebí podívat se na období, kdy byla větši- 
na projektů ohlášena — bylo to krátce po ko- 
merčním úspěchu první filmové Lary Croft. 
Každý si tehdy myslel, že stačí vzít nějakou za- 
vedenou herní sérii, napsat jakýs takýs scé- 
nář, a je vymalováno. Jenže pak došlo k obra- 
tu. Druhý Tomb Raider už moc slavně 
nedopadl a Resident Evil také nepředstavoval 
žádný kasovní trhák. Když k tomu připočteme 
nepříjemné skutečnosti, jako že tvůrce Final 
Fantasy: Esence života přivedl tento velkole- 
pý projekt na pokraj bankrotu, že Mortal Kom- 
bat se prodával spíš jen na videokazetách 
a Super Mano Bros. ani na nich, dostáváme 
se k nepříjemnému zjištění. Filmy podle počí- 
ta h her většinou končí ještě hůř než po- 
čítačové hry podle filmů. Ovšem mohlo by se 
to změnit — kdyby adaptace třeba Maxe Fay- 
na či Deus Ex dopadla na výbornou. To by- 
chom možná potom riskli i toho Fac-Mana — 
ze zvědavosti. Co kdyby. Ale jinak nás na něj 
nikdo nedostane. 


3. čtvrtletí 2004 
Axle Rage 

Boomtown 

Evil Genius 

Final Score 

Flat-Out 

Men of Valor: Vietnam 
Outfront 

PT Boats: Knights of Sea 
The Roots 


4. čtvrtletí 2004 
BloodRayne 2 

Cold War 

Hollow 

Knights over Europe 
Larry: Magna Cum Laude 
Middle-Earth Online 
Mythica 

Operation Flashpoint 2 
Playboy: The Mansion 
Rome: Total War 

Sid Meier's Pirates! 
Tnbes: Vengeance 


America II 
American McGee's Oz 
Armobiles 
Axle Rage 


Bloodline 


ným enginem, případně dokonce s dějem zasazeným do zcela jiného měs- tadisk. Pokud by se scénáristům podařilo pjít s námětenní který by nek 
ta. Vzhledem k tomu, že příběh Tommyho Angela byl uzavřený, bude © lidoval s děním v původní hře, možná bychom se jej mohli přece jenom 
hlavním hrdinou nejspíš někdo jiný. Na spekulace nad tím, kdo bude oním © dočkat. Plnohodnotné pokračování ovšem v naší křišťálové kouli nevidíme. 
„vyvoleným“, je ovšem ještě brzy. A že bychom se dočkali konečně i multi- 

playeru? 


Ballerium 

Besieger 

Bloodline 

Bloody Waters: Terror from the 
Deep 

Celtic Kings: The Punic Wars 
Civil War: War Between States 
Cleric 

Colonies 

Darkfall 

Dominus Online 

Doom III 

Duke Nukem Forever 
Dungeon Gladiator 


ski d Wars 
Hitman 3: Contracts 
m under Fire 2 


Neuro 
áno Dragons 


crapland 
zenberg 
ze Rangers 
rtan 
naz: Project Wolf 
Spher 

Ancestor 
eel Beasts 2 

m Angel 


acy: Four Paths to Power 


The Bard's Tale 
The Bloody Magic 
The Fate 

The Matrix Online 
The Saga of Ryzom 
The Witcher 

Two Thrones 

X10 

Xtreeme Forces 


Střípky na závěr 
No a co nám tu zbylo? Už jen pár drobností. 
Rok 2004 podle našeho názoru přinese rozvoj 
v oblasti demoverzí šířených exkluzivně jen 
přes několik málo vybraných serverů — přede- 
vším těch, jež nabízejí placené služby. Pro hrá- 
če, kteří si je nebudou chtít koupit (ať už proto, 
že mají hluboko do kapsy, nebo prostě z prin- 
cipu), to však rozhodně nebude žádná tragé- 
die. Nejspíš bude platit stejný model, jaký ne- 
dávno společnost Vivendi uplatnila u svého 
dema na hru Contract J.A.C.K— exkluzivita te- 
dy bude časově omezená na několik málo týd- 
nů. V zájmu vydavatelství totiž vždy je, aby se 
hratelná ukázka dostala k co největšímu počtu 
potenciálních zákazníků, a kdyby se snažila 
protežovat jen několik málo distribučních ka- 
nálů, vystavovala by se nebezpečí bojkotu ze 
strany všech ostatních (síla „minoritních“ ser- 
verů se projevila v srpnu tohoto roku při aféře 
kolem dema na 3D akci Call of Duty— společ- 
nost Activision po pár dnech „vyměkla“ a em- 
barg: hla). 

Pár novinek nás čeká i na poli progamingu 
— především to bude příchod Unreal Tourna- 
mentu 2004. Ten podle všeho nahradí před- 


| 
| 


chozí díl, který momentálně umírá na úbytě — 
významné ligy vyškrtávají UT' 4003 z turnajů 
a hráči přecházejí na jiné tituly. Doufejme, že 
jeho následovník prokáže více životaschop- 
nosti. 

Překvapivě ticho bude v příštích dvanácti 
měsících na konzolovém trhu. Nové verze 
PlayStationu, Xboxu a GameCube se totiž nej- 
spíš objeví až počátkem roku 2005, i když není 
tak úplně vyloučené, že by se mohly objevit již 
na předvánočním trhu. Hodně to ovšem závisí 
na vývojářích — konzole se může začít prodávat 
až ve chvíli, kdy může nabídnout několik Špič- 
kových titulů. A ty se vyrábějí opravdu dlouho. 
Nebudou hry, nebudou konzole. Jak prostá 
rovnice. 

Jak vidno, blížící se nový rok moc zásad- 
ních překvapení nepřinese. Je to dobře, nebo 
špatně? Na to ať si odpoví každý sám. Nám už 
zbývá jen jediné: popřát vám všechno nejlepší 
a hodně úspěchů v osobním, pracovním i vir- 
tuálním životě. Až se příště setkáme, bude se 
na kalendáři psát již ten letopočet, o kterém 
jsme si v celém článku zatím jen povídali. 

Favel Mondschein 
03G0672 


a 
anglická do půl roku poté (tajně šak doumé že tentokrát budou obě by Ale moc tomu nevěříme. 


dány simultánně). 
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na nejvýkonnějších.počítačích“ | 
soucasnosti 


Chcete se zůčastnit herních soutěží o atraktivní ce 
Chcete potkat redaktory časopisu Gamestar 


To všechno a ještě mnohem více BATTLE 
můžete získat v nové počítačové herně: © "7% NE 


Otevřeno denně Rook 
po v v Myslíkově ulici 23, 


do 24:00 hod.+ V Kek. Praha. 


BAVÍ VÁS NAKUPOVANÍ, 
OBCHODOVÁNÍ; ŠMELINA, 
PAŠERÁCTVÍ, A PLENĚNÍ 
MAJETKU BLIŽNÍHO SVÉHO? 


V TOM PŘÍPADĚ JSOU 
PIRÁTI KARIBIKU" 
HRA VAŠICH SNU: 


= i Ebro 6 X P ; h 
Hernu pro vás otevřou tvůrci 


m Pí | 
ch 6 vys 
ví SW partner: " 
ře « ho : k Wa 
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ts Šmi Ka ' a čí Triline; Hypernova, Datart, Carrefour, Game Line, Lan 
ve spolupráci s těmito = d = | AShop.na internetových obchodech a u všech o 
společnostmi: : dopbrých,prodejců počítačových her 
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ý 
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|| 1. čtvrtletí 2004- 


zor. Na první kolej přijede . Ň 
ze Stalingradu. Opakuji 


rokletí odstřelova- 

čů. Dalo by se to na- 

zvat ale i jinak — napří- 
klad „neschopnost vývojářů 
pochopit, o čem je práce snipera“. Ať 
tak nebo tak, ještě se nám do rukou 
nedostal snad jediný titul, v němž by 
byla hlavní role svěřena chladnokrev- 
nému střelci s jistou muškou, který 
bychom zlostí nerozšlapali. Vzpomí- 
náte na Snipera? My bohužel ano — 
zvlášť když nás tlačí noční můra 
a ocitneme se takříkajíc „v zapaře- 
ném podpaždí noci“. 


Když společnost Wanadoo oznámila 
vývoj hry Sniper Elite, zděsili jsme se, že 
se jedná o pokračování onoho titulu, kte- 
rý jsme kdysi v záchvatu vzteku a s ne- 
malým zadostiučiněním rituálně upálili. 
Naštěstí se naše obavy ukázaly jako li- 
ché. Tenhle projekt totiž nejenže nemá 
s hrůzným dílem polských Mirage Inter- 
active nic společného, ale navíc vypadá 
opravdu docela zajímavě. Když už kvůli 
ničemu jinému, tak proto, že vzniká ve 
studiích společnosti Rebellion. 

Tato firma se svého času proslavila 
především skvělým thrillerem Aliens 
versus Predator a i když její renomé 
trošku kleslo vydáním hry Judge Dredd: 
Dredd vs. Death (recenzi najdete na 
straně 82), stále mají jméno profesioná- 
lů, kteří se nebojí ozvláštnit žánr 3D 
akcí nějakou tou novotou. Nijak tedy ne- 
překvapí, že neotřelých nápadů by- 
chom se měli dočkat i v projektu Sniper 
Elite, v němž se ujmete role německého 
elitního odstřelovače Petera Mauera, 
který na jaře roku 1945 výměnou za 
americký pas vstoupí do služeb OSS 
(předchůdce dnešní CIA). A proč po 
něm tak touží? Aby se dostal z Berlína, 


S puškou proti tanku. 
Geniální nápad. 


PPSH41 71/142 


nebude vaší jedinou zbraní (Berlín roku 
1945 rozhodně nebyl bezpečné místo, 
a tomu se musíte přizpůsobit), její pou- 
žívání by však mělo představovat lahůd- 
ku i pro největší fajnšmekry. Budete to- 
tiž muset počítat se vším jako skutečný 
sniper. Směr a síla větru. Váš dech. Te- 
pová frekvence. Doba letu kulky. To 
všechno musíte do svých kalkulací za- 
členit, jinak se netrefíte. Nezbude vám 
tedy nic jiného, než se neustále plížit 


Směr a síla větru. Váš dech. Tepová frekvence. 
Doba letu kulky. To všechno musíte do svých 
kalkulací začlenit, jinak se netrefíte. 


kde mu začíná být poněkud horká půda 
pod nohama. Jakpak by ne — do konce 
války zbývá jen pár týdnů a o vítězích je 
rozhodnuto. Jen tak na okraj doplňme, 
že postava Petera Mauera je autentická, 
i když se do historie příliš nezapsala. 
Moc se ale nezdržujme a přejděme 
k oněm specialitám, které by na nás 
měly ve Sniper Elite čekat. Pokud se 
můžeme spolehnout na slova vývojářů, 
tak desítka zdejších misí bude velice 
nelineární a poskytne nám velice sluš- 
nou svobodu pohybu. Tím nám ale tvůr- 
ci (naštěstí) vše kapku zkomplikovali, 
protože naším úkolem nebude probojo- 
vat se z jednoho konce na druhý, nýbrž 
najít ideální místo — pokud možno vyvý- 
šené — nepozorovaně na něj proniknout 
a zlikvidovat odsud určený cíl, který se 
bude navíc v dané lokaci pohybovat jen 
určitý čas. Inu, to by nemuselo být špat- 
né. Stále to ale není to nejlepší. Hra Sni- 
per Elite nedostala své jméno jen tak 
pro nic za nic. Odstřelovací puška sice 


a vyhýbat se zuřivým přestřelkám. V ta- 
kovém případě byste se sice na onu vy- 
touženou kostelní věž dostali také, ale 
byli byste zranění, udýchaní a zaplavení 
nadkritickou dávkou adrenalinu. A teď 
se trefte, 

Hra Sniper Elite bude postavená na 
stejném enginu jako již zmíněný /udge 
Dredd, z obrázků to ale díky texturám 
a propracovanějším modelům naštěstí 
není poznat. Projekt spíš připomíná 
Iron Storm od dnes již neexistujícího vý- 
vojářského týmu 4X Studios = ten vzni- 
kal mimochodem také pod taktovkou 
Wanadoo, takže podoba asi není čistě 
náhodná. Jestli budou mít oba tituly spo- 
lečného víc než jen podobu hlavního hr- 
diny a přepínání z first person do third 
person perspektivy, tak by měla tato hra 
rozhodně stát za pozornost. Když už 
kvůli ničemu jinému, tak proto, že bude 
jiná než ostatní. 

Pavel Mondschein 
03G0673 
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(pro evolution soccer 3 


Zbožňovaný Beckham je tradičním 


F BE 0-0 IE 


Hra ve vzduchu je silnou 
zbraní anglické reprezentace 


ejbližší fotbalová událost, 
mistrovství Evropy, se sice 
chystá na příští rok, k nejpres- 


cích ale dochází právě teď. Téměř 
současně s vydáním FIFA Football 
2004 se totiž poprvé na PC objevuje 
i nový ročník série firmy Konami na- 
zvaný Pro Evolution Soccer 3. 


Zmíněný fotbal je následovníkem 
na PS2 mimořádně úspěšné hry Pro 
Evolution Soccer 2 (od roku 1996 se 
v rámci této série prodalo již přes dva- 


Óěe ' p i 
B dý “ AL KONAMI 
a 


recenze na PS2 verzi se pohybují ves- 
měs ve sférách superlativů. 

S ohledem na všeobecnou nedůvě- 
ru vůči konzolovým konverzím na PC 
a vzhledem k tomu, jak dopadl převod 
notně arkádového fotbalu od téže firmy 
International Superstar Soccer 3, však 
nechceme ještě jásat předčasně. Zatím 
jsme měli k dispozici pouze (s ohledem 
na grafické rozlišení a výkon počítače 
očividně neoptimalizované) hratelné de- 
mo, jež nás vyděsilo svým nastavováním 
ovládání. Nejenže je konzolovou pupeč- 
ní šňůrou bytostně spjato s tlačítky 


A| počítače se zdá více než uspokojivá a také 
vůči rozhodčímu nelze mít příliš výhrad. 


náct milionů kopií), pochopitelně s no- 
vým enginem. Majitelé konzolí v souvis- 
losti s ní vždy hovořili o nejrealističtější 
fotbalové simulaci s ohledem na věro- 
hodnost pohybů, skvělý fyzikální model 
míče, propracované ovládání, detailní 
nastavování taktiky mužstev i hráčů, ši- 
roké editační možnosti (hra nemá kom- 
pletní licenci) a v neposlední řadě i na 
vzhled modelů fotbalistů. Předobjed- 
návky hry v Evropě přesáhly hranici mi- 
lionu kusů, v Japonsku se stejné množ- 
ství prodalo za pouhé tři týdny a první 


a páčkami joypadu, ale ještě je vinou 
barevných trojúhelníčků, koleček a čtve- 
rečků dosti nepřehledné, Proniknout na 
klávesnici do všech tajů a kouzel PES 3 
bude obtížné: pokud se vám to povede, 
budete moci podnikat rychlé kombinač- 
ní útoky, zkoušet různé finty a v obraně 
zkomplikujete soupeři život (hra má pro- 
pracovanou poziční hru tělem). 
Přestože demo bylo na nejvyšší roz- 
lišení zpomalené a o stupínek níž se ze 
hry naopak stával groteskní kvapík, po- 
hyby hráčů (především brankářů), fyzi- 


exekutorem volných přímých kopů 30M 


| 


Beckham 


ka míče, kombinační hra i technické fi- 
nesy vypadají opravdu moc pěkně a fot- 
balově. Stačí si povšimnout, jak pro- 
měnlivým a přirozeným způsobem se 
míč odráží ve skrumážích těl, jak hráči 
vedou balon i jak jej zpracovávají. Mezi 
jednotlivými fotbalisty jsou navíc znát 
rozdíly v technice i v pohybu (rychlost je 
ještě ovlivněna projevy únavy). Od třetí 
z pěti úrovní se AI počítače zdá více než 
uspokojivá a také vůči rozhodčímu nel- 
ze mít příliš výhrad: fauly zezadu nemi- 
losrdně trestá kartami, a dokonce ob- 
čas i ponechá výhodu. Kromě exhibice 
a tréninku si lze zahrát také Ligu mistrů, 
finální verze by měla též zahrnovat tzv. 
obchodní systém, v němž budete získá- 
vat body, za které si zakoupíte „skryté“ 
stadiony, historické týmy, nové hráče, ji- 
né typy strategií atd. 

Prezentace hry (včetně úvodního 
nástupu, animací po vstřelení gólu ne- 
bo po nedovoleném zákroku či opako- 
vaček nejzajímavějších situací) se údaj- 
ně oproti minulému ročníku výrazně 
vylepšila, což je jistě důsledkem toho, 
že se Konami hodlá i v tomto směru po- 
pasovat s EA Sports. Je předčasné ho- 
vořit o míře konkurenceschopnosti vůči 
nové verzi FIFA (taktickou hru spjatou 
s ovládáním sportovců bez míče v tokij- 
ském fotbalu nenalezneme), nicméně 
ani PES 5 nebude pravděpodobně titu- 
lem, v němž by po týdnu hraní bylo 
možné vyklepnout soupeře debaklem: 
k docílení úspěchu bude třeba velká 
dávka trpělivosti a tréninku. Aťf již ze 
vzájemného klání vyjde vítězně jakákoli 
hra, virtuálnímu fotbalu jedině prospě- 
je, že se na PC objeví titul mající ambi- 
ce i předpoklady stát se opravdovou al- 
ternativou k séni od EA Sports. 

E. A. Severin 
03G0674 


ist : 1:21 


Vieri 
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preview 


VEE EKV 


Vážně nebezpečný tým. Zvlášť pokud 
protivníky představují šálky s čajem. 


ed 


Casovaná bomba s budíkem patří mezi poměrně 
i) konzervativní výzbroj. Jsou zde i lepší kousky 
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kční hry v poslední době ros- 
A“ jako houby po dešti, ale 

jen zřídka se objeví opravdu 
výjimečný titul, který by zaujal nejen 
hektolitry prolité krve. Horkým kan- 
didátem na tento post se nyní stává 
(dosud nenarozené) dítko vývojář- 
ského týmu Planet Moon Studios, je- 
hož členové udělali díru do světa 
s famózní akcí Giants: Citizen Kabu- 
to. Od té doby uplynulo již několik 
let a v myslích autorů začaly vznikat 
nové originální nápady. Smícháte-li 
je s vynikajícím humorem, můžete 
vytvořit klenot i z jinak prachobyčej- 
né střílečky. Vítejte ve světě Armed 
4 Dangerous! 


S tyranským králem nejsou žádné 
žerty, zvláště pokud chce získat abso- 
lutní moc a sprovodit ze světa všechny 
spořádané bytosti. Jak to však v po- 
hádkách a počítačových hrách bývá, 
vždy se najde nějaký dobrák, který si to 
se zlem rozdá v pomyslném ringu 
s úsměvem na rtech. Roman, hrdina 
third person 3D akce Armed £ Dange- 
rous, ale není proti mnohonásobné 
přesile sám. Po boku mu statečně sta- 
nou dva podivíni, ochotní pro dobrou 
věc (a samozřejmě pro šálek dobrého 
„thé“) položit život. Hned na začátku 
hry se vám představí mrzutý skotský kr- 
tek Jonesy a nablýskaný robot O1-11 
s řádným britským přízvukem a nezdra- 
vou láskou k čaji. Tuto pestrou zloděj- 
skou bandu s názvem Lionhearts dopl- 
ňuje Romanův slepý pěstoun Rexus, 


obdařený telekinetickými a věšteckými 
schopnostmi. 

Dokáží však taková individua spo- 
lečně zachránit svět? S vaší pomocí 
a se spoustou perfektního humoru, tolik 
potřebného k oživení současných her, 
se jim to určitě podaří. Cesta k vítězství 
však nebude procházkou růžovou za- 
hradou. Na začátku si vyberete ze čtyř 
stupňů obtížnosti a vrhnete se na 21 mi- 
sí, odehrávajících se v pěti různých pro- 


výměnu. Vaší nejpoužívanější zbraní se 
s největší pravděpodobností stane kulo- 
met a počet prázdných nábojnic bude 
šplhat k milionům. Mnohem více zába- 
vy ovšem nabízí například Land Shark 
Gun. Tato hračička vystřeluje žraloka, 
jehož ploutev projíždí pevnou zemí jako 
horký nůž máslem. Jakmile narazí na 
nepřítele, schramstne ho a vesele po- 
kračuje v lovu. Za zmínku rovněž stojí 
odstřelovací puška se speciálními kul- 


Hlavní devizou Armed 8 Dangerous 
je pestrý arzenál zbraní, čítající 
17 převážně originálních kousků. 


středích. Můžete se těšit na zasněžené 
pláně, horské vesnice, lesy a další loka- 
ce, v nichž budete neustále likvidovat 
stovky prasečích nepřátel a podobné 
havěti (vylepšený armádní robot O1-12, 
obrovský čtyřnohý mech jako vystřižený 
z Hvězdných válek a další), plnit různé 
destruktivní i záchranářské úkoly a na- 
příklad ze střelecké věže vysoko na 
hradbách bránit rodnou vesnici proti 
královskému útoku. Někdy budete mu- 
set bojovat na vlastní pěst, jindy vám 
pomohou Jonesy a O1-11, jimž můžete 
zadávat jednoduché příkazy, jako je úto- 
čení a bránění. 

Hlavní devizou Armed 4 Dange- 
rous je pestrý arzenál zbraní, čítající 17 
převážně originálních kousků. Roman 
unese pouze tři základní a šest speciál- 
ních doplňků včetně veledůležitých ča- 
sovaných bomb, potřebných k plnění 
některých úkolů. Nevěste však hlavu, 
téměř v každé misi narazíte na útulnou 
hospůdku, kde vám revoltující kolegové 
nabídnou nové typy, a vy tak provedete 


kami, jež skolí několik obětí za sebou, 
nebo Topsy Turvy Bomb, která obrátí 
vše vzhůru nohama a vaši protivníci jed- 
noduše spadnou do oblak. Lahůdkou 
nakonec je kompaktní černá díra, pohl- 
cující vše ve svém okolí — jedním slo- 
vem nářez. 

Grafické provedení hry můžeme 
zařadit do dnešního nadprůměru, ale 
kromě propracovaného fyzikálního 
systému nijak zvlášť nepřekvapí. Zasa- 
žení nepřátelé létají i několik desítek 
metrů do vzduchu a efektně při tom 
mávají končetinami. © třídu lépe vypa- 
dá zvuková stránka, a to jak v případě 
perfektních dialogů, tak i působivého 
hudebního doprovodu. Vše se zatím 
zkrátka tváří velmi slušně, a pokud si 
Armed £ Dangerous udrží stejný náboj 
od začátku až do konce, budeme moci 
autorům pogratulovat k dalšímu origi- 
nálnímu hitu. Hlavně nerozlít ten zatra- 
cený čaj! 

Petr Prošek 
03G0675 
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vět zaniklých i současných želez- 

nic znovu ožije v pokračování 

vlakového simulátoru, jehož pre- 
miérou Microsoft přede dvěma lety na- 
výsost překvapil celou herní scénu. 
A to by dvojka měla být ještě lepší. 


Zatáhnout za píšťalu v kabině stroj- 
vůdce a hnát ocelového oře po kolejích 
věčně mizejících za horizontem je ku- 
podivu na začátku 21. století pořád lá- 
kavá potrava pro fantazii spousty lidí, 
bez ohledu na nadzvuková dopravní le- 
tadla a soukromé lety multimiliardářů 
do vesmíru. Jinak by se dalo dost těžko 
vysvětlit, že se první Třain Simulator stal 
hitem, kterému podlehly masy jinak ne- 
technicky založených hráčů. A to na- 
vzdory některým složkám hry, které by 
si přece jenom bývaly zasloužily více 
pozornosti. Právě na jejich vylepšení 
a doplnění se proto chystá druhá verze 
programu. 

Při spojení slov Microsoft a simulá- 
tor se každému musí na první místě 
vybavit virtuální poletování ve Flight 
Simulatoru. A právě jeho pracným 
a dlouhým vývojem získané know-how 
bude logicky základem nového Train 
Simulatoru 4. Původně se ještě v polo- 
vině roku mluvilo o využití částí enginu 
z Flight Simulatoru 2002, nakonec však 
zřejmě dojde k zapracování technologií 
z aktuálního ročníku 2004. S tím souvisí 
překvapivé změny. Microsoft totiž ná- 
hle v polovině srpna 2003 odebral vývoj 


hry britskému týmu Kuju Entertain- 
ment, který byl autorem prvního Train 
Simulatoru, a dvojku budou finalizovat 
a možná také hodně předělávat pra- 
covníci Microsoft Game Studios. Smut- 
né na tom je, že před časem neoficiál- 
ně „prosáklý“ termín vydání v únoru 
2004 se možná ještě trochu odsune., Ale 
pokud to vyváží perfektně připravená 
hra, proč ne. 

Zásadní novinky Train Simulatoru 2 
spočívají především v přebudovaném 
grafickém enginu. Všechny objekty jak 


Kromě supermoderních vlo 
kolosů. Hurá, to budou zase s 


simulator 2 


„r 
"Á 
očkáme i historických 


y jedna báseň! 


myší přímo za páčky a spínače v interi- 
éru. Jako specialita jsou poprvé zařaze- 
ny americké parní lokomotivy, jinak je 
spektrum široké od historických uniká- 
tů po nejmodernější rychlovlaky. 
Prakticky jisté je adoptování revo- 
lučního systému generování a zobraze- 
ní počasí, který měl premiéru ve Flight 
Simulatoru 2004. Takže například vyje- 
dete za deště, aby se během dvaceti 
minut obloha postupně protrhala a vy- 
kouklo sluníčko. Zmizí také zásadní sla- 
bina minulé verze — liduprázdná nástu- 


Modely se skládají až z 22 tisíc polygonů, 
což je plně srovnatelné s nejlepšími 
počítačovými simulátory z jiných oborů. 


vlaků, tak staveb a krajiny budou už pl- 
ně ve 3D a vypadají nesrovnatelně lépe 
než v jedničce. Modely lokomotiv a va- 
gonů se skládají až z 22 tisíc polygonů, 
což je plně srovnatelné s nejlepšími po- 
čítačovými simulátory z jiných oborů. 
Takové možnosti by se mohly projevit 
mimo jiné na věrohodnějším ztvárnění 
srážek, vykolejení souprav a dalších ne- 
hod, kde se v první hře neporušené va- 
gony jenom elegantně skládaly vedle 
sebe. Na virtuální strojvedoucí čeká 13 
už plně trojrozměrných a interaktivních 
kabin lokomotiv s alternativním ovládá- 
ním buď přes klávesnici, nebo taháním 


piště nádraží a hororově pusté interiéry 
vagonu, kam se hráč může usadit v jed- 
nom z herních módů a jenom se nechat 
vézt. Cestující ve hře budou a snad ne 
s tak topornými pohyby jako ve vývojo- 
vých verzích. Potkáme se s nimi na pěti 
zbrusu nových tratích, z nichž dvě jsou 
lokalizovány do USA a zbytek do Evro- 
py. Jejich historické rozložení je podob- 
ně široké jako u lokomotiv, od americké 
Pensylvánie v polovině minulého století 
po současnou elektrifikovanou železnici 
v Německu. 
Tomáš Suchomel 
03G0676 


Chcete vyhrát jednu z deseti her Worms 3D, které 
věnovala firma CD Projekt? Pokud ano, zapojte se 
do naší soutěže. Dejte si záležet zejména na třetí 
otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny 
odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat 
právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat 
do 31. prosince 2003 na adresu: 

GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 
Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte 
označit heslem „Soutěž Worms“ a k odpovědi 

připojte svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete 

i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení 

do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku 

ani žádnou její část. 
Hodně štěstí! 


Otázky: 
1. Vašimi bojovníky ve hře Worms 3D jsou: 
a) tygři 
b) červi 
c) žabáci 


2. Jaké vývojářské studio vyrobilo 
hru Worms 3D? 
a) Team 17 
b) Worms Studio 
c) Bratři v triku 


3. Co byste si přáli najít na našem webu 
www.gamestar.cz a proč? 


Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým 
způsobem — pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři 
esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 
a samostatně adresu) na číslo 900 11 03 
(platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS WORMS 
ČísloOtázky Odpověd, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje 
jméno a kompletní adresu ve tvaru 
SOUTEZ GS WORMS 4 Adresa. 


Například: 

SOUTEZ GS WORMS 1 A 

SOUTEZ GS WORMS 2 A 
SOUTEZ GS WORMS 3 

INTERNETOVOU SEZNAMKU, ABYCH MOHL SVE 
OBLIBENE HRY HRAT 
S PEKNOU SLECNOU 
SOUTEZ GS WORMS 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 
320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. 
Cena jedné SMS je 3 Kč. 


Hlasování pomocí e-mailu 
Nově můžete své hlasy zasílat i pomocí 
elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 
na adresu gssoutez©Yidg.cz 
a do předmětu zprávy 
napsat heslo WORMS, Do těla e-mailu pak 
napište pod sebe všechny tři odpovědi 
a hlavně jméno a adresu 
(vše pokud možno s diakritikou). 


„Pojď se pomazlit, červe!“ 


JoWooD 


jrohce 
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onec roku 2003 se nezadržitel- 

ně blíží, a pokud bychom měli 

volit nejlepší RPG uplynulých 
dvanácti měsíců, horkým kandidátem 
by jistě byl Gothic II od německých 
Piranha Bytes. Toto mistrovské dílo si 
získalo srdce spousty fanoušků fanta- 
sy po celém světě, kteří po několiká- 
tém dohrání nyní toužebně volají po 
pokračování. Než se ale na světlo bo- 
ží vyloupne třetí díl, podívejme se na 
aktuální datadisk, jehož německá ver- 
ze je u našich západních sousedů již 
nějaký ten pátek v prodeji. 


Chystaný přídavek nejspíše pone- 
se jméno The Night of the Raven 
a v současné době čeká pouze na pře- 
klad a vhodnou mezinárodní distribuční 
společnost (že by Atari?), jež si jeho 
anglickou verzi vezme pod svá ochran- 
ná křídla. Pro všechny hrdiny, kteří po- 
čítají s vylepšením svých stávajících 
schopností, máme hned na začátku 
špatnou zprávu. V datadisku budete 
muset začínat od píky a postupně se vy- 
pracovávat jako v původní hře. Na za- 
čátku se opět ocitnete ve věži nekro- 
mancera Xardase, který se však kromě 
„starých známých“ draků zmíní rovněž 


o hrozbě kdesi uprostřed ruin, jež byly 
v dávných dobách útočištěm starobylé 
rasy. A tak se znovu vydáte na nebez- 
pečné dobrodružství... 

Brzy zjistíte, že fantastický svět není 
přesně takový, jak si ho pamatujete 
z původní hry. Během cesty do Khorini- 
du potkáte další postavy, budete muset 
čelit novým nepřátelům a řešit některé 
odlišné úkoly. Jakmile se dostanete do 
hlavního města, budete opět příjemně 
překvapeni spoustou změn. Bez zbyteč- 
ného protahování se můžete stát právo- 
platnými občany a po splnění potřeb- 
ných požadavků vstoupit do jedné ze tří 
známých frakcí. Původní příběh je obo- 
hacen úctyhodným množstvím nových 
guestů a spousta z nich má rovněž dal- 
ší způsoby řešení. Pokud se však bude- 


— Stačí trocha magie, a máme 
27 tu báječnou atrakci. 


ditům, nebo budete sympatizovat s pi- 
ráty? Nelíbí se vám kouzla ohnivých 
mágů? Tak co se naučit něco nového 
od jejich temných bratrů nebo od vod- 
ních kouzelníků? Třešničkou na dortu je 
nakonec tajná organizace Kruh vody 
(The Circle of Water), jejíž členové sídlí 
v Khorinidu a jsou jakousi skrytou obdo- 
bou paladinů 

Co se vývoje postavy týče, autoři 
zvýšili maximální hodnoty vlastností, 
takže se budete moci mnohem více vy- 
pracovat. Krom toho do hry znovu im- 
plementovali akrobacii, která byla již ve 
stařičkém Gothicu. Díky ní budete mít 
možnost využívat různých zkratek a bez 
problémů se dostat na jinak nepřístup- 
ná místa. Při prchání před nepřáteli rov- 
něž oceníte rychlejší běh. Samozřej- 


Brzy zjistíte, Že fantastický svět není přesně 
takový, jak si ho pamatujete z původní hry. 


te chtít zabývat pouze datadiskem, stačí 
kontaktovat lorda Hagena a dorazit 
k pyramidám, kde skupina vodních má- 
gů zkoumá portál vedoucí do skryté ob- 
lasti kdesi daleko v horách. Netřeba ni- 
jak zvlášť zdůrazňovat, že zde strávíte 
nejvíce času. 

Údolí plné rozpálených kaňonů, 
tropických džunglí a bažin rozšiřuje stá- 
vající území zhruba o třetinu a stane se 
na 20-30 hodin čistého času vaším dru- 
hým domovem. Setkáte se zde s další- 
mi nepřáteli a velmi brzy zjistíte, že The 
Night of the Raven je mnohem obtížněj- 
ší než původní hra, což může nezkuše- 
ným hráčům působit problémy. Velkým 
plusem je několik nových frakcí, se kte- 
rými přijdete do styku. Přidáte se k ban- 


mostí je dostatek nových zbraní, brnění 
a předmětů, na něž v průběhu svého 
dobrodružství narazíte. K těm nejzají- 
mavějším jistě patří kouzelné opasky, 
které se stanou nenahraditelnou sou- 
částí vaší výbavy. Opomenout bychom 
rovněž neměli přátelského ducha, jejž 
získáte se speciálním amuletem a který 
vás může dovést ke skrytým pokladům. 
Jak vidíte, Gothic II: The Night of 
the Raven vypadá zatraceně lákavě. 
A přestože již vydaná německá verze 
přímo vybízí ke slepé závisti, měli by- 
chom být přející (nebo se o to alespoň 
pokusit) a doufat, že anglický překlad tu 
bude coby dup. Grrr!!! 
Petr Prošek 
03G0678 
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SFATHEFRING.  PopTop Software 


s. Developed by PopTop. Published by 


Napiste nám, 
co byste 
chtěli najít 
v GameStaru, 
a vyhrajte půltucet 
skvělých her! 


Stačí, když pošlete dvě SMS na číslo 900 11 06. > 
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W třmate Racing Tectmatog: 


V té první napište číslo stránky, na níž je článek, který 
se vám v tomto GameStaru nejvíce líbil (v případě 
vícestránkového článku pište číslo stránky, na které 
článek začíná). 

Ve druhé esemesce pak odpovězte na anketní otázku, 
která souvisí s obsahem přespříštího čísla (59/2004). 
Dnes se vás ptáme, co byste si přáli v rubrice Těšíme se. 


Zprávy pište v tomto tvaru: 


DBT GS 57 číslo stránky 
DBT GS 57 text 


Tedy například: 
DBT GS 57 8 
DBT GS 57 DUKE NUKEM FOREVER 


Pokud budete mít štěstí a pošlete SMS jako 57. hla- 
sující, získáváte balík šesti počítačových her od firmy 
Hypermax. 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. CENA JEDNÉ SMS JE 6 Kč. ODESLÁNÍM 
SMS UŽIVATEL SOUHLASÍ SE ZAŘAZENÍM ÚDAJŮ A TELEFONNÍHO ČÍSLA DO MARKE- 
TINGOVÉ DATABÁZE IDG. 


Balík šesti skvělých her 
od společnosti Hypermax 


Knight Shift: Příběh rytíře 
=- originální mix fantasy strategie a RPG 


World Racing 
- zajezděte si se všemi modely automobilky 
Mercedes! 


Red Faction II 
= adrenalinová akce ze sci-fi prostředí 


MotoGP 2 
- super závody silničních motocyklů 


TOVÁRNA NA OTRÉ 


Gorky Zero: Továrna na otroky 


- napínavá vojenská stealth akce -= SHOP n 
Pure Pinball eshop.cinemax.cz MY! 


= nejlepší automat letošního roku 


| 


V tor SN PAVEL MONDSCHEIN (i čísle: 
Rozpomněl se na staré Zklamání ze hry Judge 
časy poté, co se mu Dredd se pokusil za- 
do rukou dostal nejno- hnat pohledem do bu- 
vější dl Warlordů. Ba- doucnosti. Moc ho to 
vil se u něj stejně dob- nerozveselilo, ale na- 
ře jako u předchozích. děje umírá poslední. 


Poté, co se několikrát 
probudil na zemi, do- 
šel k názoru, že koupě 
nové postele se stává 
kameru. S koláčem neodkladnou. Chce to 
sledovanosti to po- nějakou, které nechy- 
vážlivě zamávalo, bějí žádné nohy. 


Vetřel se do televize 
v přestrojení za uklí- 
zeče a rafinovaně 

proklouznul až před 


o čísl KATEŘINA ŠVEJDOVÁ 


Během pár hodin 


Kvůli práci musela 
vyhrál všechny závo- přechodit chřipku, 
dy fordů a potom takže hra na doktora 
se několik dlouhých se nekonala... 

nocí radostně klepal 
u Silent Hillu 3. Tento 

Její malá neteř (5 let) 
JE se ji naučila novou straš- 
Pořídil si chlupatého ě livou nadávku: „Hnus- 
čtyřnohého kamará- ná zmrzlá kryso!“, kte- 
da. Teď nakupuje rá jí vystačila k radosti 
pochoutky a vynalé- na celý měsíc — má 
zá nové menu, které průraznost šrapnelu. 
by byl schopen psí 

žaludek přijmout. 


V LIBOR VACATA V : 

Celý nedočkavý se Z přípravy DVD a free- 
mohl vyřádit sice bez warových her pro 
pastelek, ale s myší speciál mu šla hlava 
v ruce na Mondyho kolem. Musel se od- 
vizích o daleké reagovat s Maxem 
budoucnosti. Paynem a Tronem. 
Dostal se mu do Protože vše, co jed- 
rukou strom života nou začíná, musí jed- 
jeho rodiny a s pře- nou skončit, šel na 
kvapivým úžasem třetí díl Matrixu. Zkla- 
zjistil, že pochází mání rozptýlilo pouze 
z urozeného obří plátno a perfektní 
knížecího rodu. zvuk v kině Imax. 


V to 4 a 
Během testování no- 

vého Fána prstenů vy- 
nalezl spoustu nových 
sprostých slov a pepr- 
ných výrazů. A to si znechutily natolik, že 
myslel, že už ho nic se rozhodl přestoupit 


nepřekvapí. Ň $ A na lámaismus. 


Po několikadenní prá- 
ci nad vánočními tipy 
se mu svátky klidu, 
míru a dobré vůle 


Nejhorší je hamižnost, 
která způsobí, že si 
nabíráte víc práce, 
než dokážete zvládat. 
To si pak zasloužíte 
přezdívku Slibotechna. 


Hospodské rozjímání 
vyměnil za tvrdý 
trénink a ponocování 
u počítače. Svoji vel- 
kou chybu by měl 

co nejdříve napravit! 


VLADISLAV RŮŽIČKA obe 

Pořád se snažil odha- 
lit, je-li předělávka De- 
fender of the Crown 
skvělá hra. Nakonec 
přišel na to, že spíš 
ne, ale bylo to o fous. 


Ač je mírumilovné 
vahy, vrhl se do víru 

druhé světové války 

a natrhl nacistům p... 

prostě jim dal za vyu- 

čenou. Ale pořádně. 


Zjistil, co přesně 
znamená sousloví 
„zákaznická podpora“ 
u UPC a začal si 
prohlížet nabídky 


Ač není patriotem, 
rozhodl se oslavit svá- 


tek založení republiky. 
Vlast byla zapíjena až 
do osmé hodiny ranní. 
Proč nejsou všichni konkurence. 
takovými vlastenci? 


Bionicle: The Game 


Broken Sword: 
The Sleeping Dragon 


Call of Duty 
CFS 3: Battle of Britain 


Empires: Dawn 
of the Modern World 


FIFA Football 2004 
Ford Racing 2 
Hidden « Dangerous 2 


Judge Dredd: 
Dredd vs. Death 


Lord of the Rings: 
The Return of the King 


NBA Live 2004 


Need for Speed: 
Underground 


Nosferatu: 
The Wrath of Malachi 


Pro Beach Soccer 
Railroad Tycoon 3 


Robin Hood: 
Defender of the Crown 


Silent Hill 3 

Silent Storm 

Space Colony 
Turok: Evolution 
Vega$: Make it Big. 


Sněhuláci asi vstoupili do aktivního boje proti oblevě. 
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ONE AAV 


Co tam také dělat jiného kromě 

popíjení Starobrna? A tak se pár 
kluků rozhodlo a pustilo se do pro- 
gramování her. A docela jim to šlo, 
jenže neměli peníze. A tak pár dalších 
kluků sehnalo peníze a začali dělat 
hry profesionálně. A zase jim to šlo. 
Zbohatli, stali se známými, zabili prin- 
ceznu, snědli Karkulku a vzali si dra- 
ka. Hurá. 


VÁ to obyčejně. Nuda v Brně. 


Skrytí a nebezpeční. Čtyři roky če- 
kání. Ne, teď nebude řeč o pohlavních 
chorobách a o inkubační době viru HIV 
nýbrž o něčem mnohem lepším. I když 
překvapivě dost hráčů, a to i těch star- 
ších, nemá vůbec ponětí, co tato dvě 
slůvka znamenají. Tak tedy dobře po- 
slouchejte, děti. Taktická akce Hidden 
© Dangerous se totiž v roce 1999 stala 
jednou z prvních českých her, prosadiv- 
ších se na světovém trhu, což Petra Vo- 
chozku katapultovalo z pozice malého 
domácího distributora do světa velkého 
byznysu. Riziková investice se vyplatila 
a z firmičky Vochozka Trading, na je- 
jímž kontě se do té doby skvěly přede- 
vším adventury jako 7 dní a 7 nocínebo 


Na západní frontě je zatím opravdu klid. 


Pólož zbraň a půjdeme dál 


Tým zde není jen prázdným pojmem 
a do té doby tuctově se tvářící střílečka 
začíná nabírat na atraktivitě. 


Tajemství Oslího ostrova, se vylíhla fir- 
ma Illusion Softworks, v jejíchž poboč- 
kách u nás a na Slovensku dnes pracu- 
je na 170 lidí. Jenže čtyři roky jsou 
opravdu dlouhá doba, a přestože Illusi- 
on Softworks nezaháleli a mezitím se 
stačili podepsat pod tak výtečnými titu- 
ly jako vlastní Mafií či Vietcongem od 
Pterodonů, mohl dlouhý vývoj působit 
trochu podezřele. Všechny pochyby by- 
ly ale rázem rozptýleny koncem října, 
kdy se na pultech objevila nejprve ang- 


háed 2 vs. call of duty 


Nebe a dudy, kráva a tráva, černá a bílá. Asi tak nějak si jsou podobné hry Hidden © Dangerous 2 © 
a Call of Duty. Pokud bychom měli být konkrétní, obě dvě jsou zasazené do období druhé světové války. 
Ovšem zatímco v Hidden 8 Dangerous 2 se stanete členem britského čtyřčlenného komanda, v Call of 
Duty je hrdina de facto sólista. Call of Duty je také mnohem větší řež, navíc poměrně arkádovitého rá- 
zu. Pokud však toto překousnete, budete se bavit Ss onndé a oni anon é 
nují úžasnou hratelností a magickou atmosférou. 


lická a několik týdnů poté i česká verze 
Hidden © Dangerous 2. 


Prolog 

Hra vás uvítá efektním intrem a po vy- 
tvoření profilu a zvolení kampaně (kro- 
mě ní jsou k dispozici módy Carnage, 
což je v podstatě kampaň s nutností zli- 
kvidovat všechny nepřátele do posled- 
ního, a Lone Wolf — zde máte jen jedi- 
nou postavu) na vás již čeká výběr čtyř 
favoritů z celkového třicetičlenného pe- 


EEE EOS 


„Hergot, chlapi, vstávejte! Co vás to napadlo, 
dělat uprostřed bitvy do sněhu andělíčky?' 


lotonu kandidátů. Každý z vojáků má ur- 
čitou hodnotou zdraví, síly (ta určuje 
nosnost) a odolnosti a liší se i přesností 
střelby, schopností léčit, otevírat zámky 
nebo se neslyšně pohybovat. A protože 
žádný učený z nebe nespadl a členem 
SAS (protože právě ve službách brit- 
ských Special Air Service se ocitnete) 
nemůže být každý třasořitka, než se do- 


že tým zde není jen prázdným pojmem 
a do té doby tuctově se tvářící střílečka 
začíná nabírat na atraktivitě. Hra nabízí 
kromě vcelku propracovaného systému 
příkazů a možnosti libovolně si přepínat 
mezi jednotlivými vojáky také taktickou 
obrazovku, v níž vidíte shůry celé bojiš- 
tě. „Hurá,“ vypískne radostně hráč před- 
chozího dílu, zatímco nováček nad složi- 


Ovšem ani protivník není úplně tupý, 
í takže si nemůžete dovolit 


halekat příkazy jako na lesy. 


stanete do ostrého boje, je na řadě tré- 
nink čili příležitost pro instruktora pro- 
cvičit si hlasivky a slovník vulgarit 
(podoba s Vietcongem asi není čistě 
náhodná) a pro vás šance osahat si 
ovládání. 

Kromě přitroublého běhání po cvi- 
čišti a střelby na terče hráči brzo zjistí, 


které vznikly již v roce 1941 a poprvé se uplatní- 
ly v boji s Rommelovými Afrika Korps, byl pod- 
poručík David Stirling. Ovšem dnešní SAS se od 
těch původních v mnohém liší. Kdo by si snad 
chtěl zkusit, co to znamená bolest a utrpení, ne- 
musí chodit daleko. Šestiměsíční vyřazovací 
kurz je rozdělen do tří fází. První z nich, zahr- 
nující i 60km pochody přes hory, se odehrává 
v Jižním Walesu. Po ní následuje část probíhající 
v brunejské džungli a nakonec třítýdenní hra na 
přežití, kdy se rekrut bez vybavení musí pokusit 
přežít v džungli « nenechat se polapit výsadkáři. 


Duchovním otcem britských Special Air Services, 


tě se tvářícím systémem ohrne nos a po 
hlavě se vrhne do první bojové mise. 


Bez akce nejsou koláče 

Pokud se rozhodnete taktický mód igno- 
rovat, ve hraní vám to vůbec bránit ne- 
bude. Především zpočátku vám bohatě 
postačí paleta příkazů zahrnující různé 
druhy pohybu v několika formacích, dr- 
žení pozice, vyhledání úkrytu, koordina- 
ci palby, používání granátů a těžkých 
zbraní nebo přivolávání podpory. Vojáci 
jsou sami o sobě velmi schopní, při po- 
hybu kopírují rychlost i postoj velitele, 
hlásí nepřítele, kterého vy sami sotva ro- 
zeznáte proti obzoru, a než si vůbec 
nácka všimnete, většinou se o něj stačí 
některý z vaší party postarat. 

Celý interface je velmi přehledný, 
intuitivní a dokonale funkční. U zvolené- 
ho vojáka vidíte jeho postoj a rychlost 
pohybu (kterou podobně jako ve Splin- 
ter Cell měníte kolečkem myši), ikonky 
pod každým portrétem vám ukáží, jakou 
činnost váš spolubojovník vykonává, ja- 
ké jsou jeho palebné příkazy, je-li na do- 
slech, a dokonce i zda nese nějakou ti- 
chou zbraň či jestli je specialistou na 
léčení. Nezbytný je také ukazatel vzdá- 
lenosti, na kterou vás nepřítel zmerčí. 
Záleží přitom na mnoha faktorech — 
hlavní jsou pochopitelně postoj a rych- 
lost pohybu, svou roli však také hraje 
okolí (terén, porost, stín) a Činnost vaše- 


Mě! jsme se sejít před dvéma hocir 


ho vojáka. Ovšem ani protivník není 
úplně tupý, takže si nemůžete dovolit 
halekat příkazy jako na lesy. V blízkosti 
nepřátel musíte příkazy vyslovovat po- 
lohlasem, jinak vám jako odpověď na 
vaše vyštěknutí přiletí dávka z nepřátel- 
ského automatu. Někdy až neuvěřitelná 
mrkvožroutská bystrozrakost nepřátel 
bývá dost iritující a fakt, že za jasného 
počasí vás nepřítel spatří už ve chvíli, 
kdy vy jej sotva rozeznáte v zaměřovači 
odstřelovací pušky, vás bude nutit bud 
maximálně využívat terénu, nebo se 
prostě s tichým postupem nebabrat 
a vzít nepřátelské pozice útokem. 
Taktika půl zdraví 

Později se však dostanete do fáze, kdy 
je třeba koordinovat několik akcí naráz 
nebo kdy bude zapotřebí získat lepší 


M 
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přehled o situaci. V tu chvíli přijde šan- 
ce taktické obrazovky ukázat, co umí, 
a vy brzy zjistíte, že jde o docela inteli- 
gentní a užitečný nástroj. Hra se v tuto 
chvíli asi nejvíce připodobní Comman- 
dos, protože vás coby nezúčastněného 
pozorovatele přenese nad bojiště, 
ovšem s tím rozdílem, že vidíte pouze ty 
nepřátele, kteří jsou v zorném poli va- 
šeho týmu. 

Vojákům na 3D mapě rozdáváte úko- 
ly pomocí jednotlivých waypointů/příka- 
zů, u nichž se zobrazí postoj, druh pohy- 
bu a mód, kterým mají k danému cíli 
doputovat, přičemž hra sama si dokáže 
vybrat optimální trasu i v případě, že po- 
šlete vojáka přes polovinu lokace. Mile 
nás například překvapil voják, jehož 
jsme kamsi přesouvali s nastaveným 
agresivním chováním, když tu jej ze za- 
du přepadl nepřítel. Náš svěřenec se 
okamžitě otočil a fašistu zlikvidoval, 
aniž by se přitom přestal pohybovat ke 
svému původnímu cíli. Na druhou stranu 
voják vykukující zpoza písečné duny tak 
akorát, abychom s ním mohli nepozoro- 


Bohatí tankisté z Reichu mají v záloze 
připraven kanón, který neváhají použít 


ani proti osamocenému pěšákovi. 


vaně ostřelovat nepřítele, se v taktickém 
módu vyšplhal až nahoru, čímž se jed- 
nak odkryl nepřátelské palbě, ale také 
nedokázal včas odstranit nepřítele, jenž 
běžel spustit poplach. 

Smutné je, že nikdy přesně nevíte, 
kam se vaši vojáci dívají a co všechno 
vidí, netušíte, zda o vás nepřítel ví (kla- 
sické výseče zorných polí jsou zobraze- 
ny jen na mapě celé lokace) a utajeno 
vám zůstane i to, jestli váš voják může 
útočit hned, nebo se k nepříteli bude 
ještě přibližovat. Taktická obrazovka má 
prostě povícero chybek i specifik 
a chvíli potrvá, než si na ni zvyknete. 
Nic se ale nevyrovná tomu pocitu, když 
se vám podaří zkombinovat postup 
všech vojáků a završit jej bezchybným 
splněním úkolu. 


Těch 22 pestrých misí, které hra celkem 
obsahuje, je rozděleno do několika 
kampaní, jež vás zavedou do zasněže- 


mp jako multiplayer 


== 
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ného Norska, zapotíte se na rozpále- 
ném severoafrickém písku, zatímco 
nad hlavami vám bude svištět olovo 
Rommelových Afrika Korps, podíváte se 
do tropické Barmy, z níž se vrátíte do 
klimaticky přátelštějšího Rakouska, 
Francie a nakonec i do naší malé ze- 
mičky, pivem a trním oplývající. 

Ač hra není extrémně obtížná a mise 
obtížnost se snad v každé lokaci dosta- 
nete do fáze, kterou budete muset něko- 
likrát opakovat. Problémem překvapivě 
nejsou precizně se kryjící vojáci, jež vám 
neponechají ani píď volné země k nepo- 
zorovanému průniku. Nejnáročnější vět- 
šinou bývají souboje s tanky, které vás 
svým kulometem s přehledem rozsekají 
na kousky. A když kulomet nestačí, mají 
bohatí tankisté z Reichu v záloze připra- 
ven kanón, který neváhají použít ani pro- 
ti osamocenému pěšákovi. 

Za každou úspěšně splněnou misi 
vás hra odmění vyznamenáním nebo 
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povýšením, což je poněkud nelogické 
s přihlédnutím k faktu, že během kam- 
paně se nacházíte na nepřátelském 
území a mezi misemi si nemůžete ani 
doplňovat zbraně a munici, ani nahra- 
zovat padlé členy novými dychtivými 
sebevrahy (i když vzhledem k tomu, že 
se vaši vojáci během hry pomalu vylep- 
šují, věříme, že je nenecháte jen tak ně- 
kde ležet a budete ten jeden jediný slot 
k ukládání hry trápit tak dlouho, dokud 
misi nedokončíte beze ztrát). 

Trošinku nešikovné je vybavování 
vojáků, při němž nelze jednotlivé před- 
měty vyměňovat přímo, ale vždy si je 
musíte uložit do imaginárního skladu. 
A co všechno v arzenálu najdete? Pět 
druhů pistolí, osm pušek, šest automa- 
tů, čtyři kulomety a dvě protitankové 
zbraně, mezi nimiž figurují jména jako 
Colt 1911, Parabellum, Tokarev, Enfi- 


vám přiřadit místa u zbraní, a z obyčej- 
ného džípu je rázem kulometné hnízdo. 


Hidden « Dangerous 2 běží na enginu 
LS3D použitém v gangsterském eposu 
Mafia, s nímž mají nepopiratelný vizuál- 
ně příbuzenský vztah. Znamená to tedy, 
že na vás čekají propracované modely, 
které se v případě vojáků po smrti cho- 
vají jako hadrové panenky, precizní tex- 
tury, mezi nimiž opět vévodí obličeje, 
a množství detailů, jako jsou stopy v blá- 
tě, rozšlapaná krev nebo helma, kterou 
vám z hlavy srazí odražená kulka. Tro- 
chu však zamrzí chybky v realističnosti, 
umělé inteligenci a vlastně i v jinak opě- 
vované grafice. Je skvělé, že unesete 
pouze dvě velké střelné zbraně — jednu 
v rukou a jednu na rameni. Je v pořád- 
ku, že s kulometem nemůžete ve stoje 


Stačí usednout za volant, ostatním přiřadit 
místa u zbraní, a z obyčejného džípu 
je rázem kulometné hnízdo. 


eld, Karabiner, M] Garand, Mosin-Na- 
gant, MP-40, Thompson, Sten gun či 
Panzerfaust. K tomu připočtěte nože, 
granáty, miny, různé trhaviny a také 
těžké zbraně přimontované na pev- 
ných palebných pozicích či na někte- 
rém z pětadvaceti vozidel a letounů, do 
nichž vás hra nezřídka posadí. Pak sta- 
čí usednout za volant, ostatním posta- 


zalícit. Poněkud zvláštní ovšem je, že 
nemůžete zastřelit pilota skrz skleněný 
kokpit stíhačky, že bedny na nepřátel- 
ském území obsahují jakési anonymní 
krabičky, jež vám doplní munici přesně 
do té zbraně, kterou máte právě v ruce, 
ať už je to výrobek kterékoliv provenien- 
ce. Je podezřelé, že tank plýtvá municí 
na pěchotu, ovšem ještě podezřelejší 


Tady se demoliční četa docela vyřádila 


je, že ona pěchota schovaná za nizoun- 
kou zídkou přečká výbuch tankového 
granátu bez sebemenší újmy. Trochu 
hloupě působí nákladní auto, kterému 
hra jaksi pozapomněla dokreslit stín, 
nebo vrata bez ostychu se otevírající do- 
vnitř přes postavu hráče. A také je ško- 
da, že nemůžete (ať už v převleku či bez 
něj) nepřítele omráčit a sebrat mu uni- 
formu. 

Jak sami vidíte, Hidden © Dange- 
rous 4 rozhodně nejsou bez chyb, 
ovšem těch několik nepodstatných ne- 
dostatků hra bohatě vyvažuje skvělou 
hratelností a úžasnou atmosférou, na 
níž má svůj podíl i hudební doprovod. 
Kromě toho máte možnost vychutnat si 
vše kompletně v mateřštině včetně po- 
vedeného dabingu, takže se nemohou 
vymlouvat ani zavilí neangličtináři. Ne- 
chat si ujít takovouto pecku je téměř na 
polní soud a kulku. Konec hlášení. 

Vladislav Růžička 
03G0679 


www.hidden-and-dangerous.com 


* další důkaz zlatých 


OE VKV ZA ANES CE 


EON 


Sed Ž jsou ] 


českých ručiček ů 

* perfektní taktická K 
akce 

* nutností pro fandy M 
minulého dílu M 


* bezmyšlenkovitá řež © 

* pro netrpělivé hráče 1 

* špatně investované i 
peníze 


Výrobce: Illusion Softworks « Vydavatel: Gathernig « Mini- 
mální konfigurace: CPU | GHz, 128 MB RAM, HDD 2,4 GB, 
3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 2,4 GB, 3D karta 128 MB « Multiplayer: ano * Internet: 


Pokračování, které dělá čest 
svému jménu, předchůdci, svým autorům 
i zemi, z níž pochází. Založte prosím do 


složky „musím mít“. 
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Dokonale ztvárněná atmosféra, 


EEE 


výborné technické zpracování 
a především stoprocentní zábavnost. 


ozor, pozor! Redakce GameSta- 
ru varuje: Tato hra způsobuje zá- 
vislost. Lidé slabší povahy ať se 
čtení následující recenze raději vyva- 
rují. Je možné, že by do doby, než 
v Call of Duty padne poslední nacista, 
trpěli akutní nespavostí. Konec hlášení. 


Doskok padákem byl sice tvrdší, než 
jsem čekal, ale strážný vykonávající 
opodál nezbytnou potřebu se dál věnu- 
je svým záležitostem. Za rozbořeným 
domkem má v bunkru dva kamarády, 
tak si myslí, že je v bezpečí. Rozhodně 
nečeká, že by ho tu někdo mohl pře- 
kvapit. Nechám ho ještě zapnout poklo- 
pec a... na cestě do pekla nebude sám, 
za chvíli se k němu připojí i ti z krytu. 
Teď již pole nikdo nehlídá a zbytek pěti- 
stého šestého pluku může v relativním 
bezpečí odstartovat svůj výsadek. Tím 
to vše ale jen začíná. Můžete si být jisti, 
že Němců v téhle válce padne ještě da- 
leko víc. 


Pokud bychom vám chtěli co nej- 
lépe popsat Cal! of Duty, bylo by asi 
nejsnazší odkázat se na jeho velice 
blízkého příbuzného jménem Medal of 
Honor: Allied Assault. Kromě stejného 
světového konfliktu spojuje tyto projekty 


ještě několik věcí. Jsou to dokonale 
ztvárněná atmosféra, výborné technic- 
ké zpracování a především stoprocent- 
ní zábavnost. Z obou titulů je cítit láska, 
se kterou tvůrci vymýšleli každý detail, 
aby nic nestálo v cestě maximálnímu 
požitku ze hry. 

Navzdory mnoha shodným prvkům 
však Call of Duty není ani přímým po- 
kračováním, ani datadiskem MoH: AA. 
Jedná se o zcela nezávislou hru, která 
se nemusí za nic stydět. Snad jen za to; 
že není první. O to víc se tedy vývojáři 
museli snažit, aby zmlsaní a nelítostní 
recenzenti společně s hráči nezařadili 
jejich projekt do kolonky nepovede- 
ných kopií. Hned úvodní mise ale napo- 
ví, že tohle není žádný dvakrát louhova- 
ný sáček s čajem. 


Proboha, proč stavějí ty přehrady tak 
velký? Všude samej kout a skoro za kaž- 
dým z nich minimálně jeden Němčour. 
A kae je ten generátor? Asi se budu mu- 
set zeptat, jenže každej, koho potkám, 
má díru v hlavě. Zvláštní. 


Skutečně — koutů, bedýnek a polo- 
rozbořených zídek či zákopů je všude 
požehnaně. A vaši protivníci je náležitě 
využívají. Pokud vás zpozorují, ihned si 


najdou nějaký úkryt. Pak už jen vidíte, 
jak vykouknou, obhlédnou situaci a při 
příštím vyhlédnutí již použijí i svou puš- 
ku. Co naplat, vezměte si z nich příklad 
a dělejte totéž. Nestůjte na louce jak tvr- 
dé Y. Hned vedle vás je šikovný kámen, 
za kterým se můžete přikrčit, nebo za- 
lehněte za mrtvou krávu o kousek dál. 
Mírný úklon doprava a co nejrychleji 
zneškodnit nepřítele. 

Jak vidno, nejedná se o žádnou zu- 
řivou bezmyšlenkovitou akci, o tom Call 
of Duty rozhodně není, Možnost přikr- 
čení, zalehnutí a vykukování není samo- 
účelná. To platí především na otevře- 
ných prostranstvích, v budovách půjde 
zase o rychlé reflexy a vždy plně nabitý 
zásobník. Kdo chce ve válce přežít, měl 
by se těmito pravidly řídit. Nepřátelé si- 
ce nestřílejí naprosto přesně, ale proto- 
že vám stačí opravdu jen dva tři dobré 
zásahy, musíte si dávat velký pozor. To 
platí, především pokud jste si na začát- 
ku zvolili vyšší obtížnost. 

Jak jsme se zmínili, do akce jste ne- 
byli posláni sami. Ve většině misí máte 
svůj tým, nebo přesněji, jste jeho sou- 
částí. Velení vás zásobuje všemi možný- 
mi i nemožnými úkoly, a přestože jste 
důležitou součástí jednotky, neznamená 
to, že by vše viselo jen na vás. Častokrát 
jen kryjete vojáka, který jde pro zraně- 
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zveme vás na malou 
projíždku 


+ k © 
MALEBNÁ FRANCIE: V této herce vás čeká 
ičkování polorozbořenou vesni- 
cí. Kdo by chtěl za volant, má smůlu. Vaším 
úkolem je vyklonit se z okna a zlikvidovat 
co nejvíce vojáků před autem 


krkolomné 


t |“ A 


DRSNÉ NEMECKU: Seržant Wathers vás 


J 
To by byl nerovný souboj. 


ZIMNÍ RADOVANKY: Několikapalcový pan- 
cíř tanku T-34 má něco do sebe. V jeho kabi- 
ně na vás však čekají tvrdší protivníci nežli 
obyčejní vojáci. I Německo disponuje těžkou 
technikou, takže si dávejte dobrý pozor, jestli 
se v dáli nezdvihá prach. 


ného kolegu, nebo jste vysláni zničit 
tank, zatímco zbytek skupiny likviduje 
pěšáky a postupuje oklikou za hlavním 
cílem. 

Pozorovat spolubojovníky, jak opa- 
trně pokračují vpřed, je skutečně jedna 
radost. Jejich pohyby jsou úžasně rea- 
listické a umocňují tu neuvěřitelnou at- 
mosféru válečného konfliktu. Bohudík 
i jejich inteligence je přesně na takové 
úrovni, jak by měla být. Skrývají se, utí- 
kají, útočí ve skupince, uskakují před 


„Tak kde je ta domovnice? 
Včera zas neumyla schody...“ 


granáty a podobně. Na druhou stranu 
i oni mají „realistickou“ mušku a někdy 
by se se vzdálenějším nepřítelem doká- 
zali přestřelovat i půl hodinky. Buďte ale 
rádi, protože jinak by na vás nezbyl je- 
diný nacista. Že byste se ovšem nudili, 
tak toho se bát rozhodně nemusíte. 

Aby se to skutečně nestalo, jsou 
jednotlivé mise velmi různorodé. Škoda 
jen, že jich je tak málo. Než se dostane- 
te do finále, čeká vás boj hned za tři ná- 
rody, které spojily své síly proti nepříte- 
li. Úvod patří chlapcům z Ameriky, 
následuje několik přepadových akcí 
Angličanů a nesmějí chybět ani vojáci 
z Rudé armády. Za každou stranu si vy- 
střihnete několik misí, kterých je dohro- 
mady přes patnáct. Je pravda, že u tak- 
to kvalitní hry by člověk snesl daleko 
větší příděl, ale na druhou stranu, jak se 
říká, někdy se vyplatí v nejlepším pře- 
stat. Na nesmyslné protahování na úkor 
zábavnosti dojela už spousta her. Navíc 
je přítomen i kvalitní multiplayer, takže 
zábava zastřelením posledního nacisty 
nekončí. 


„Soudruzi, tento den bude tím nejslav- 
nějším ve vašem životě. Až přeplujeme 
vody mohutné Volhy, dostanete šanci 
dokázat, že Rudá armáda není poraže- 
na. Naše síla je v odvaze, vítězství je na 
dosah. Spolu zastavíne nacistické ve- 


že Call of Duty oplývá také dokonalým 
zvukem, který ještě umocňuje požitek 
ze hry, vše dostává až filmový nádech. 

Samo sebou, že dobrý zvuk ani tisí- 
ce nepřátel nevytvářejí výbornou hru. 
Kritizovat bychom naštěstí mohli jen 
skutečné maličkosti. Zbytek je libové 
masíčko — design úrovní, grafika i struk- 
tura každé mise. Nechybí likvidace pro- 
tiletecké obrany, osvobození zajatců, 
krádež dokumentů, zničení raket či 
obrana strategicky významného mos- 
tu. Na některé úkoly máte časový limit, 
jindy zase musíte po určitou dobu od- 
rážet nepřátelské útoky, než dorazí va- 
še posily. 


Pozorovat spolubojovníky, jak opatrně 
pokračují vpřed, je skutečně jedna radost. 


třelce. Zítra se Stalingrad zbarví do ru- 
da krví našich nepřátel. Nemějte s nimi 
slitování. Soudruzi, do boje!“ 


Právě ve Stalingradu vás čeká ta 
největší bitva. Pokud si vzpomínáte na 
vylodění v Normandii ze zmiňovaného 
Medal of Honor, pak při osvobozování 
Stalingradu zažijete podobné pocity. 
Všude vojáci, nalétávající letadla, výbu- 
chy minometných granátů, Němci za- 
barikádovaní na březích Volhy. A proto- 


Koho už budou bolet nohy, jistě oce- 
ní i několik misí „na kolech“. Budete na- 
příklad kličkovat autem v obsazené ves- 
nici, ovšem pouze jako spolujezdec. 
Ještě že tak, protože to, co za volantem 
předvádí váš kapitán, byste stejně asi 
zvládli jen stěží. Nezůstane však jen 
u auta, honičku si užijete také z korby ná- 
kladáku. Skutečnou kontrolu nad vozem 
získáte při řízení tanku T-34 — dokonalý to 
pocit moci. Pěkně ty pacholky prožeňte, 
ale pozor, někteří u sebe mají i větší hra- 


DY RO NA 


AE EP TA B 


UZRTONE 


ODA 


o 


EB OSR AE PO OVO PROV 0 


REOTTÝ 


EE 


ONA 


ERO 


PROSINEC 2003 43 


ecenze 


Bojůvek ve městě si užijete dost a dost 


* válka jak má být 
* poměrně krátký 
* chytlavý 


* pouhá kopie 
Medal of Honor 

* jednotvárný 

* s interaktivním 
prostředím 


čičky než jen lehký kulomet. K lepšímu 
vychutnání destrukce chybí pouze výraz- 
nější interakce s prostředím. Poničit mů- 
žete jen malou část z okolních domů, a to 
je velká škoda. Zde narážíme asi na ne- 
jmarkantnější prohřešek proti realistič- 
nosti. Rozhodně jsme nečekali, že by 
mělo jít srovnat každé stavení se zemí, 
ale přece jen třeba váza s květinkami by 
mohla dávce z kulometu podlehnout. Že 
si toho v naplněných misích ani pořádně 
nevšimnete, je již jiná věc. Nás na tento 
neduh upozornila vlastně až mise s tan- 
kem. Dřevěná bouda, kterou nevyvede 
z rovnováhy ani pátá rána z kanónu, je 
vážně k zlosti. 


To nebylo přistání, ale řízený pád. Pilot 
musí být sebevrah. Vlastně se divím, že 
to přežila celá posádka. Teď už jsme ale 
téměř u cíle. Za dvanáct minut jsou tu 
posily a most musí být do té doby náš. 
Bunkry na obou stranách a všude samej 


Výrobce: Infinity Ward « Vydavatel: Activision « Minimální 
konfigurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D kar- 
ta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 
1,4 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: 
www.callofduty.com 
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Call of Duty je skutečně 
kvalitním nástupcem Medal of Honor. 


nácek. Tohle bude snad horší než to při- 
stání. A co tu dělá to dělo? Zatracená 
rozvědka. 


A právě ono dělo bude hrát velmi 
důležitou úlohu v celé misi. Musíte ho 
nejen získat, ale především řádně vyu- 
žít. Tak hurá na to. Kanón je sice trochu 
neohrabaná zbraň, ale zato pekelně 
účinná. A hlavně je s ním sranda. To sa- 
mé lze říci i o protileteckém kulometu 
na letišti. Kromě účinné likvidace přijíž- 
dějících vozů poslouží především 
k obraně před útokem stíhaček. Ale ani 
tento kulomet není poslední pevnou 
zbraní, kterou si, byť jen na krátkou 


+ 


na velkou vzdálenost. Využijete ho rov- 
něž při pohybu, který jinak razantně 
zvětšuje rozptyl vaší zbraně. 


Obrana města leží v troskách. Všude 
dým a rozbořené domy. Naše tanková 
divize postupuje na náměstí a sovětská 
vlajka již brzy zaplápolá nad celým 
městem. Jsou to již dlouhé tři roky od 
Stalingradu a vlastně jsem ani nečekal, 
že se tohoto dne dožiju. 


Cesta k tomuto konečnému cíli si- 
ce není jednoduchá, ale jednou všech- 
no skončí. Stane se tak možná dřív, než 


Každá mise má svůj) jasný cíl 
a prakticky pouze jednu cestu k němu. 


chvíli, přivlastníte. Těšte se na protipě- 
chotní MG42 či pušku prorážející pan- 
cíř říšských tanků. 

Pochopitelně nezůstane jen u těch- 
to těžkých kalibrů. Každý zúčastněný 
národ disponuje hned několika různými 
zbraněmi. Celkem prostřídáte na deva- 
tenáct kousků, mezi nimiž nechybí kla- 
sický americký Thompson, MIA] Cara- 
bine, německé kulomety MP 40 a 44, 
britský Sten či Bren MLG a sovětský 
kulomet s kulatým zásobníkem PPSh. 
Pro snipery je zde připraven Kar98k, 
Springfield a další. A samozřejmostí je 
oblíbený Panzerfaust. 

U sebe však můžete mít vždy pouze 
dvě pušky, pistoli a granáty. Pochopitel- 
ně je jen na vás, zda použijete vlastní ar- 
zenál, nebo oberete prvního padlého 
o jeho výbavu. Pokud chcete úspěšně 
projít až do finále, měli byste se také na- 
učit využívat druhý mód střelby. Jde 
vlastně o zamíření zpřesňující vaši muš- 
ku. Díky němu získáte pohled skrz hle- 
dí pušky, což se vyplatí nejen při střelbě 


by se vám líbilo, ale o tom jsme si již ně- 
co řekli. Podívejme se ještě na další ne- 
duhy. Kromě těch již vyřčených je potře- 
ba poukázat na poměrně značnou 
linearitu příběhu. Každá mise má svůj 
jasný cíl a prakticky pouze jednu cestu 
k němu. Jenže příběh je natolik chytlavý 
a rozmanitý, že si tohoto faktu skoro ani 
nevšimnete. 

Důležité je, že dohromady působí 
Call of Duty velmi povedeně a žádná 
z chybek není takového rázu, aby vám 
zkazila požitek z hraní, Nic vás neotravu- 
je, nic nepřekáží. Kdyby byly i všechny 
ostatní tituly zpracovávány s takovouto 
pečlivostí, zřejmě bychom nedostudova- 
li a z našich zaměstnání bychom brzy 
dostali vyhazov. Z vlastních zkušeností 
však víme, že tato doba asi nikdy nena- 
stane. Udělejte si radost a ochutnejte 
Call of Duty, určitě nebudete litovat. 
Bůh ví, za jak dlouho se k nám dostane 
podobně kvalitní titul. 

Jan Krátký 
03G0680 
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oplňky a vylepšení k leteckým 

simulátorům jsou nenápad- 

ným, přesto silným odvětvím 
herního průmyslu. Externí programo- 
ví konstruktéři mají díky solidnímu zá- 
kladu hotového enginu volné ruce, 
a tak jejich vypiplaná dílka kvalitou 
dokonce často předčí obsah původní 
hry. Až vzniklo přísloví „lepší kvalitní 
, add-on než nedotažená novinka“. 


Od vydání Combat Flight Simulato- 
ru 5 z dílny Microsoftu už nějaký ten 
měsíc uplynul, mezi virtuálními piloty 
mu to ale na oblibě rozhodně neubírá. 
Zásluhu na tom mají také nejrůznější 
volně dostupné i komerční přídavky, 
dodávající programu transfuze čer- 
stvých možností. Hlavně ostřílení bojoví 
piloti pořád pátrali po šanci, jak se do 


Zatracený chlapi. To je pořád: uděláme táborák 
opečeme buřty; a pak skoro zapálej muniční sklad 


Za mlchou chustou tak, še by se dala krajet, je 
Britanie a tam Herr Rakosnicek dostane na posadi 


Opravdovým bojem a spáleným 
střelným prachem zato čpí evergreen 
leteckých simulátorů: ztvárnění legen- 
dární bitvy o Británii. A protože posled- 
ní variace na „battle of Britain“ vyšla už 
hodně dávno, měli renomovaní tvůrci 
leteckých add-onů Just Flight celkem 
jasnou volbu. 

Hrátek se simulátorovým přídav- 
kem Battle of Britain se nemusejí obávat 
ani počítačoví začátečníci. Nevelký 
softwarový balík (300 MB místa na 
HDD) se bez potíží vsune do CFS 3 ja- 
ko další kampaň, situovaná časově do 
roku 1940. V jejím průběhu čeká na hrá- 
če přibližně dvacet misí buď na britské, 
nebo na německé straně, Náplň a úko- 
ly bojových letů jsou jednoduché a jas- 
né, snad až příliš. Na druhou stranu 
právě proto hra poměrně „odsejpá“ 


Scénář kampaně přesně vychází 
ze skutečných situací v průběhu 
letecké bitvy o Británii. 


vzdušných bitev 2. světové války ponořit 
přesně podle historické reality. Hlavní 
kampaň Battle for Europe originálního 
GFS 3 totiž sice začíná v roce 1943, její 
autoři ale nechali fantazii cválat hodně 
volně. Do vzduchu tak kromě známých 
typů poslali v řadě hypotetických situa- 
cí obskurní létající výtvory z konce vál- 
ky, které ve skutečnosti buď vůbec ne- 
stihly opustit rýsovací prkna a továrny, 
nebo do bojů prakticky nezasáhly. 


F PF 


a pilot se může v klidu soustředit na 
svou porci války, ať jsou to stíhací dog- 
fighty, útoky na pozemní cíle nebo ná- 
mořní síly nepřítele. Scénář kampaně 
přitom hodně přesně vychází ze skuteč- 
ných situací v průběhu letecké bitvy 
o Británii. Není sice úplně stoprocentní 
kopií historie, ale u každé mise odpoví- 
dá přinejmenším datum a druh aktuální 
bojové činnosti, k ní příslušná denní do- 
ba, a dokonce panující počasí. 


Nabídku válečných strojů rozšiřuje 
Battle of Britain o pět nových letadel, Je- 
jich detailní a věrné softwarové modely 
pocházejí od specialistů Aeroplanes 
Heaven a pohled na ně při nastavení pl- 
ných grafických detailů stojí za pár mi- 
nut strávených bezcílným poletováním 
oblohou a kocháním se exteriérem i za- 
řízením kokpitu. Na britské straně se 
kampaní jednoznačně „prostíháte“ 
v Hawker Hurmcane Mk I a Superman- 
ne Spitfire Mk I A. Oživení vás čeká ve 
službách Německa, kromě stíhacího 
Messerschmitu Bf-109E se totiž později 
probojujete také ke střemhlavému Jun- 
kersu Ju-87B Stuka a velkému bombar- 
déru Heinkel He-111 H3. Ke každému 
letadlu navíc patří přinejmenším dva 
markingy, takže se můžete těšit dohro- 
mady na šestnáct verzí včetně Němci 
ukořistěného Spitfiru nebo Hurricanu 
v barvách polské 303. letky. Na Čecho- 
slováky bohužel nedošlo, vlasteneckým 
počítačovým letců musí stačit malá do- 
movenka u kabiny. 


Tomáš Suchomel 


03G0681 


Výrobce: Just Flight « Vydavatel: Just Flight « Minimální konfigu- 
race: CPU |,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 900 MB, 3D karta 16 MB * 
Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD |,5 GB, 3D karta 
64 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.justflight.com 


Zdařilý add-on, který je 
reulističtější než původní CFS J. 
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LOECENZE 


Cihlu na plyn, zamknout 


volant a pak už jen najít spojku 
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V 
' 


ení to tak dávno, co jsme pro- 

háněli policajty v Need for 

Speed: Hot Pursuit 2, a spo- 
lečnost EA nám znovu přináší zbrusu 
nový díl této úspěšné závodní série. 
Svou koncepcí se Need for Speed: 
Underground od minulých dílů ovšem 
poněkud odlišuje. Zatímco dříve jsme 
měli tu čest řádit v nadupaných stro- 
jích aristokratické třídy typu McLaren 
Fl či Porsche Carrera GT, tentokrát 
přesedneme do, řekněme, poněkud 
civilnějších vozů. Ne, jasně že nepů- 
jde o Fabii 1.2 HTP či Fiat Panda. Au- 
toři hry se však nechali inspirovat čím 
dál tím více se rozmáhající tuningovou 
scénou. Pokud jste „Rychle a zběsile 
pozitivní“, budete Underground milo- 
vat. Hra vám totiž přináší svět rychlos- 


Ve Strah 
závody obvyk 


tunelu se tyhle 
nepořádají 


Dopad jste přežili, zuby a kostrč 


zůstaly, kde mají, a vy pokračujete v závodu. 


ti, adrenalinu a krásných žen — které 
k tuningu bezpochyby patří — přímo až 
k vám domů. 


Need for Speed: Underground je 
postaven na bázi lineárního příběhu, ve 
kterém hlavním hrdinou nejste tentokrát 
vy, nýbrž váš vůz, který si postupem ča- 
su vylepšujete. Zatímco na začátku má- 
te k dispozici pouhých 10 tisíc dolarů, 
za které si můžete koupit maximálně tak 
„holé“ auto s nijak oslnivým výkonem, 
s přibývajícími herními úspěchy svého 
mazlíka vylepšujete, jak se dá. Zdá se 
vám sériová Mazda MX5 výkonově sla- 
bá? Jasně, přidejte turbo kit, lepší sání, 
účinnější výfuk, pro bezpečnost nasad- 
te sportovní tlumiče, 16" kola a namon- 
tujte silnější brzdy. A vida, hned jste 
o pořádný chlup rychlejší. Ale ten pů- 
vodní design! Hmm, červený lak je sice 
sexy, celkově však vůz vypadá nevýraz- 
ně. Žádný problém — pár spoilerů, 
efektní paintbrush, a hle, rázem se stá- 
váte králem tuningového podsvětí. 


Nic vám potom už nebude bránit, abys- 
te nasedli do svého vytunovaného vozu 
a vyzkoušeli jej v jednom z mnoha taj- 


ných pouličních závodů, které se konají 
výhradně v noci a za plného okolního 
provozu. Tyto undergroundové závody, 
ve kterých jde o pěkný balík peněz 
a prestiž, lze výstižně charakterizovat 
slovem šílenost. Jak jinak nazvat pekel- 
ně rychlou jízdu na hranici adheze 
pneumatik v centru velkoměsta, kdy se 
v protisměru řítíte přeplněnými ulice- 
mi? Mezi protijedoucími šokovanými ři- 
diči elegantně prokličkujete, blížícího 
se oponenta skřípnete mezi taxi a ná- 
kladák a sami naložíte „plný kotel“, ne- 
boť se před vámi neuvěřitelně rychle 
objevil most, jako na potvoru právě 
zvednutý. Během okamžiku vám hlavou 
probleskne profláklá scéna z filmu 
Rychle a zběsile, po jejímž vzoru absol- 
vujete efektní dlouhý skok, za který by 
se nemusel stydět ani takový Goldber- 
ger. Dopad jste přežili, zuby a kostrč zů- 
staly, kde mají, a vy pokračujete v závo- 
du doufaje, že štěstěna bude stát dnes 
při vás a že se nestanete dobrovolným 
dárcem orgánů pro místní špitál. 

Tato nová koncepce pojetí hry se 
pro autory stala nakonec dobrou vol- 
bou. Po minulých dílech, kdy si naše vy- 
hublá těla již vytvořila na supersporty 
imunitu, konečně přichází změna, na 


= 


EES EV RE 


„Jestli mi urazíš zrcátko, pošlu na tebe 


staršího bráchu, a ten si tě najde!“ 


niž jsme jako hráči čekali. Již žádná pře- 
hlídka luxusních limuzín či sporťáků, 
ale běžně dostupné civilní vozy, samo- 
zřejmě lehce „šmrncnuté“ dáblovým 
kořením v podobě hi-tech tuningu. 
A s jakými kousky že v Undergroundu 
budete závodit? Acura RSX Type S, 
Honda Civic Si Coupe, Honda S2000, 
Mazda RX-7, Mitsubishi Lancer 2.5 RS, 
Nissan Skyline R34 GTR, Subaru Im- 
preza 2.5 RS, Toyota Supra — to je jen 
zlomek z celkem dvaceti kousků vytří- 
bené chuti, se kterými budete mít tu 
čest se ve hře setkat. 


Již jsme se zmínili o možnosti upgradu. 
Za vydělané peníze a body za styl v zá- 
vodech si kupujete různá vylepšení 
(rozdělená do tří výkonových úrovní), 
odemykáte nové vozy a tratě, a přitom si 
úpravou designu zvyšujete prestiž. 
Množství vydělaných peněz závisí kro- 


Kromě úpravy výkonu klade nový 
díl Need for Speed důraz i na celkový 
vzhled vozu. Vizuální stránka tuningu se 
zde skládá z položek jako spoilery, pra- 
hy, křídlo, kapota, střecha, kola, neono- 
vé podsvícení podvozku, světla, výfuk, 
skla, nápisy a grafika (ornamenty) či 
paintbrush (možnost libovolnou barvou 
nastříkat nejen karoserii, ale i brzdy, 
elektrony, spoilery či křídlo). Díky této 
opravdu bohaté nabídce má každý 


Kromě úpravy výkonu klade nový díl Need 
for Speed důraz I na celkový vzhled vozu. 


mě splnění podmínky úspěšně zajetého 
závodu i na zvoleném stupni obtížnosti. 

Zastavme se však ještě u upgradů. 
Hra rozlišuje mezi úpravu výkonu 
a vzhledu. Co se týče výkonu, základní- 
mi parametry určujícími kvalitu vozu 
jsou akcelerace, ovladatelnost a maxi- 
mální rychlost. Když přidáte turbo či 
NOS, tak se z dosud letargických vala- 
chů pod kapotou okamžitě stávají sprin- 
tující šampioni, Možností pro tuning na- 
bízí Underground opravdu mnoho. 
Počínaje aplikací turba, větších nízkop- 
rofilových pneumatik a účinnějších 
brzd přes snížení hmotnosti vozu, úpra- 
vu zavěšení a výměnu tlumičů za spor- 
tovní a konče až extrémy jako chiptu- 
ning či montáž NOSu. 


možnost vytvořit si své vlastní „auto 
snů“. Velkým plusem je i fakt, že všech- 
ny díly, které k tuningu použijete, po- 
cházejí od skutečných, společností EA 
licencovaných výrobců, jako je Alpine 
Electronics, BBS, HKS USA, Konig, Mo- 
mo a šestačtyřicet dalších. 


V Need for Speed ovšem neupravujete 
vzhled pouze za účelem potěšení svého 
oka, nýbrž i pro zvýšení tzv. reputace 
neboli jak je náš vůz vnímán okolím. Va- 
še renomé je ve hře znázorněno jednou 
až pěti hvězdičkami, které adekvátně 
násobí body získané za styl, udělené po 
skončení závodu. Čím více jich dosta- 
nete, tím více možností pro tuning se 


vám otevírá. Na počátku hry tedy máte 
pouze velmi omezené možnosti a tepr- 
ve postupem ve hře získáváte pro úpra- 
vu svého vozu stále volnější a volnější 
ruku. Při závodech tedy jde nejen o to, 
zvítězit a získat peníze, ale i o způsob 
jízdy. Užití powerslidu, draftingu či zkra- 
tek při závodu, těsné minutí okolních 
aut, první pozice na konci každého kola 
závodu, doba, kdy jste s vozem při sko- 
ku ve vzduchu, správné řazení při drag 
módu, to vše vám přidá dodatečné bo- 
dy za styl. Naopak za srážku s okolními 
vozy se vám body odečítají. Perličkou je 
čas od času umístění vašeho vozu na ti- 
tulní stránce tuningových časopisů, kte- 
ré se vám zakládají do sbírky. 

Need for Speed: Underground je 
čistě akční závodní projekt. Zapomeňte 
na simulaci, ta si vzala protentokrát vol- 
no. Tato hra je ještě „arkádovější“ než 
minulý díl, asi nejvíce se dá přirovnat 
k dílu třetímu a čtvrtému. Pokud to při- 
jmete a budete se na ni dívat z tohoto 
úhlu pohledu, dostane se vám vysoce 
nadprůměrné zábavy na dlouhé zimní 
večery. Díky možnosti zapnutí catch- 
upu a výběru ze tří úrovní obtížnosti 
před každým závodem se totiž hra do- 
káže přizpůsobit schopnostem většiny 
virtuálních jezdců. Každopádně musí- 
me jízlivě podotknout, že jakkoliv je na 
počátku vše velmi jednoduché, zhruba 
od poloviny začíná docela slušně přitu- 
hovat a nejednou budete závod (pře- 


to učili v autoškole? 


lo na kolo 
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Udělat v N/S pár kotrmelců 


není žádný problém 


Ú * větší arkáda 
i než minulý díl 
1 | * úchvatná podívaná 
* nejpodařenější 
z celé série 


-| 9 vyčpělý 

! * hlídaný strážci 

6 zákona 

ů * realistický simulátor 


ecenze 


devším drag mód) opakovat, než jej 


úspěšně dokončíte. 


V novém Need for Speed jsou samo- 
zřejmě i samostatné jízdy a multiplayer, 
ovšem hlavním módem je bezpochyby 
Underground. Jde o kariérní mód, ob- 
sahující celkem 111 úkolů (co úkol, to 
závod či komplex několika jízd). Vaším 
cílem je pochopitelně nejen postupovat 
krok za krokem v profesionální dráze, 
ale i obsadit co nejlepší místo v Top 10 
žebříčku nejúspěšnějších závodníků 
v rámci jednotlivých disciplín. Těmi 
jsou okruh (klasická kola po městě), 
sprint (rychlostní závod na Čas mezi 
dvěma body), drag (velmi zábavný, ale 
rovněž vysoce obtížný mód, kdy musíte 
ručně řadit ve vhodný okamžik, vhodně 
načasovat užití NOSu a především v ší- 
lené rychlosti se nikde nevybourat a do- 
jet první do cíle), drift (smykování na 
speciálně upravených krytých tratích), 
lap-knockout (závod na více kol, po- 
slední po každém dokončeném okruhu 
vypadává) a tournament (kombinace 
výše uvedených do tří rozjezdů — body 
se sčítají, a pokud na konci máte nej- 
větší skóre, jste vítěz) 

Pojdme se podívat, kde vůbec zá- 
vodíme. Underground je situován do 
velkoměsta, rozděleného na množství 
zón (tratí), které se postupem v kariéře 
otevírají. Co se designu týče, není mož- 
né hře nic vytknout. Rušná síť křižovatek 
v centru města, dálniční výpadovky, tu- 


Výrobce: EA Games « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální 
konfigurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 
32MB « Doporučujeme: CPU |,6 GHz, 256 MB RAM, HDD 2GB, 
3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.eagames. 
com,/official/nfs/underground/en 
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Špičkové závody 
pro každého, kdo si rád zujezdí 
pořádně rychle u zběsile. 


Kombinace reálného prostředí metropole 
spolu s výborně zpracovaným systémem 
převýšení dává pocit skutečnosti. 


nely, nadjezdy, podjezdy, parky, podze- 
mí, okolí města — zde všude se závodí. 
Kombinace reálného prostředí metro- 
pole (komerční centrum, čínské a chu- 
dinské čtvrti atd.) spolu s výborně zpra- 
covaným systémem převýšení dává 
pocit skutečnosti. Hra používá samo- 
zřejmě i reverzní a zrcadlově otočené 
tratě. Pocit ze závodů je výborný nejen 
díky špičkové práci autorů, co se de- 
signu tratí týče, ale i svou skvělou hra- 
telností, pramenící jak z perfektního vní- 
mání rychlosti a dynamiky (při pohledu 
z kabiny), tak i z kvalitní umělé inteli- 
gence oponentů. Nejednou se nám sta- 
lo, že nás soupeři natlačili na sloup, leh- 
ce fukli na bok vozu či schválně 
blokovali. Naopak sami rovněž chybují — 
zažili jsme, jak při téměř ztraceném zá- 
vodu protivník před námi těsně před cí- 
lem havaroval s protijedoucím vozem, 
a my tak doslova zázrakem vyhráli. O ně- 
co méně již potěší užití skriptů pro okol- 
ní dopravu. Naštěstí není situace tak dra- 
matická jako v minulém dílu, engine hry 
počítá i s náhodnou složkou. K dobré hra- 
telnosti přispívá skvělý kolizní systém, 
který dokáže při srážkách vykouzlit 
mnohdy doslova akrobatické kousky. 

Trochu nás zamrzela absence poli- 
cie a především pak replaye, hodil by 
se také pohled z kokpitu vozu či detail- 
nější informace o objemu a výkonu mo- 
toru. Šťoural by též mohl podotknout, 
že chvílemi hra působí mírně dezonien- 
tujícím dojmem, protože člověk místy 
jen odhaduje, kudy se při rychlosti 
280 km/h vydat. 


Grafika je na špičkové úrovni, z dneš- 
ních závodních her vychází Under- 
ground bezpochyby nejlépe. Užitím 
grafických efektů DX 9, pestrých detail- 


ních textur, kvalitních modelů a moder- 
ních technologií, jako je třeba motion- 
-blur, vykouzlili autoři na našich monito- 
rech skutečně úchvatnou podívanou. 
Vše se kupodivu hýbe rychle i na rela- 
tivně pomalejších strojích. Během hry 
vás provází množství povedených stylo- 
vých videosekvencí, které vás spolehli- 
vě uvedou do té správné nálady. 

Zvuky výborně dokreslují grafiku 
hry, věrně kopírují projev skutečných 
vozů, zvuků a efektů. Po celou hru vás 
provází mix 26 skladeb od The Crystal 
Method, Asian Dub Foundation, Mysti- 
kal a dalších skupin a hudebníků. 
K ovládání můžeme jen říci, že se nám 
Need for Speed: Underground ovládal 
efektivněji přes klávesnici než přes ana- 
logový volant s pedály, k zahození není 
ani kvalitní gamepad. 

Máme-li shrnout své konečné do- 
jmy, musíme autory pochválit. Nový díl 
séne Need for Speed je výborná závod- 
ní akční hra, které navzdory několika 
drobným chybičkám nechybí skvělá 
atmosféra a vskutku výjimečná hratel- 
nost. Jedná se jednoznačně o jeden 
z nejpovedenějších dílů z celé této zá- 
vodní řady. Prostě se hoďte na týden 
marod, sežeňte si hru, zavřete se v po- 
koji a užívejte, co oči dají. 

Ladislav „ladis“ Červinka 
03G0685 
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Gothic II 

GTA: Vice CIV © 
Indiana Jones 
Lionheart 
Runaway 
Splinter Gell © 
Tomb Raider6 © 
Vietcong ch 


Cena pouhých 49 Kč. 


Žádejte u svých prodejců tisku. 
Speciál si můžete objednat také na čísle 257 088 161 
nebo na e-mailové adrese predplatne Vidg.cz 
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K fotbalu patří strkanice 
během rohového kopu. 


vo 


deset tisíc hráčů 
Oficiální licence zahr- 
nuje šestnáct lig (v pří- 
padě anglických, ital- 
ských, francouzských, 
německých a španěl- 
ských soutěží i nižší 
divize), tři sta padesát 
týmů (včetně sedmatři- 
ceti národních mužstev, 
mezi nimiž je rovněž 
český tým) a deset tisíc 
autentických hráčů ze 
soutěží v Evropě, Asii 
a Severní i Jižní Ameri- 
ce. V oddílu zahrnují- 
cím „zbytek světa“ opět 
nalezneme jediné české 
zástupce: Spartu 
a Olomouc. 
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Takhle vypadá „Off 


the Ball Control“ 


stagnace v loňském roce roz- 
houpala vydat novou, slibnou, 
byť v řadě ohledů ne zcela ujasněnou 
cestou. Její aktuální ročník po ní oči- 
vidně kráčí dál a přináší řadu inovací 
spojených i s odstraněním některých 
chyb. EA Sports k tomu však musela 
doslova dokopat vidina nebezpečné 
konkurence v podobě japonské kon- 
verze hry Pro Evolution Soccer 3. 


S érie FIFA se po několika letech 


Ať již to je vlivem zkušeného ně- 
meckého trenéra Ericha Rutemoellera, 
jenž se stal poradcem pro vývoj letošní- 
ho dílu hry, nebo něčím jiným, FIFA Fo- 
otball 2004 poprvé výrazně respektuje 
dosud opomíjenou skutečnost, že fotba- 
lové akce nevytváří jen hráč s balonem 
na kopačce, nýbrž i jeho deset kolegů. 
Již ve FIFA 2000 se vyskytl pokus ales- 
poň pasivně zapojit do zápasu i tři další 
spoluhráče bez míče. Obdobný princip 
se objevil i letos, jen s tím rozdílem, že 


Hra poprvé respektuje dříve opomíjenou 
skutečnost, že akce nevytváří jen hráč 
s balonem na kopačce, ale i jeho deset kolegů. 


tentokrát máte kontrolu nejen nad pohy- 
bem autora, nýbrž i adresáta přihrávky. 


Ovládání bez míče 

Standardní ovládání přihrávek, střelby, 
hlaviček, volejů a kličkování vychází 
z herního enginu FIFA 2003. Nahrávat 
tedy můžeme vzduchem (centry z kříd- 
la, přenášení hry z jedné strany na dru- 
hou) i po zemi. Kromě „krátké“ přihráv- 
ky nechybí ani dlouhý pas pro uvolnění 
spoluhráče (délka stisku klávesy ovliv- 
ňuje — jako v případě lobu — rychlost 
míče znázorněnou modrým ukazate- 
lem). Pro střelbu platí stejně jako loni 
nepřímá úměra: čím prudší rána, tím 
menší přesnost (míče už bohužel nelze 


Opakovačky jsou letos obohaceny o další 
drobná zpestření, která známe z televizních 
přenosů NHL. Po vydařené kombinační 
akci, z níž padla branka, je nám nabídnut 
graficky upravený záznam, který na „stop- 
nutém“ obrazu bílou barvou okroužkuje 
klíčové aktéry a naznačí jejich následný 
pohyb, modrou šipkou předkreslí dráhu 
přihrávky a žlutou směrovkou gólovou 
střelu. Teprve až po takovém ukázkovém 
grafickém rozboru týmové taktiky 

se rozběhne klasický replay snímaný 
stejnou kamerou. 


falšovat), zato o něco byly vylepšeny 
voleje a hlavičky. Další tlačítko pro 
zrychlení nelze používat bez omezení. 
Indikátor ve tvaru bílé vodorovné linky 
zobrazuje únavu: čím je hráč vyčerpa- 
nější, tím běhá pomaleji a hůře ovládá 
balon, takže ani s nejrychlejšími svě- 
řenci, jako je tteba Owen, nelze sprin- 
tovat přes půlku hřiště a merunu při- 
tom neztratit (zpomalení ovládaných 
hráčů s balonem i bez něj se ovšem 
zdá až přehnané). 

Ve FIFA 2003 bylo možné využít 
„chytrou“ přihrávku do volného prosto- 
ru nabíhajícímu spoluhráči, na vás pak 
bylo z pozice přihrávajícího fotbalisty 
pas přesně načasovat a nasměrovat. 


grafický rozbor gólových situací — 
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Tenhle míč chytne 
asi až kameraman. 


V nové verzi v rámci systému Off the 
Ball Control však můžete plně ovládat 
i příjemce přihrávky, respektive nabí- 
hat s ním do vámi zvoleného prostoru 
na hřišti. Podobně jako v NHL 2004 je 
však bohužel tato funkce, jež umožňu- 
je komplexnější ovlivnění podoby útoč- 
né akce, přednostně vytvořena pro ga- 
mepady se dvěma analogovými 
páčkami (každou ovládáte jednoho 
z fotbalistů). Na klávesnici je její využi- 
tí poněkud těžkopádné, neboť je zapo- 
třebí používat další dvě tlačítka. Po 
zmáčknutí prvního se nad hlavami tří 


Nové možnosti v obraně 

Výrazně zlepšeny jsou i standardní si- 
tuace, díky nimž se FIFA Football 2004 
posouvá o další krok ke skutečnému 
fotbalu. V případě trestných kopů (pří- 
mých i nepřímých) si můžete přesně 
označit cíl, kam chcete střelu umístit, 
a pak záleží už jen na správném nača- 
sování provedení (viz rámeček). I roze- 
hrávání rohového kopu má nyní mno- 
hem blíž ke své reálné předloze: 
z nabídky si vyberete jeden ze čtyř způ- 
sobů, jakým jej chcete kopnout, a stis- 
kem klávesy určíte prudkost centru. 


Balon ani letos nevypadá, jako by byl 
ke kopačkám hráčů přivázán neviditelnou 
gumou, nýbrž se řídí vlastní fyzikou 


potenciálních příjemců nahrávky obje- 
ví (jako dříve při zahrávání standard- 
ních situací) ikonka s číslem a po stisk- 
nutí přepínače kurzorovými šipkami 
rozpohybujete hráče, jemuž chcete na- 
hrát. Tato koordinace není snadná, bez 
ní se však vaši spoluhráči do volného 
prostoru sami nepohrnou. Na nějaké 
sólování nemyslete, fotbalisté si totiž 
při běhu musejí míč předkopávat, tak- 
že nad ním nemají plnou kontrolu 
a často o něj přicházejí — a to nejen vi- 
nou únavy. Navíc taktická a strategická 
část hry (vytvářená v koordinaci s týmy 
Bundesligy) není oproti loňsku omeze- 
na pouze na rozestavení hráčů a na na- 
volení tří pofidérních stylů, ale nabízí 
pestřejší varianty včetně ofsajdových 
pastí a možnosti měnit strategii přímo 
během zápasu. 


Tím to však nekončí — i tentokrát si zvo- 
líte jednoho ze tří hráčů, na kterého míč 
nasměrujete a s nímž budete „ručně“ 
nabíhat do šestnáctky. Pokud roh kope 
soupeř, můžete útočníka nabíhajícího 
do vápna tělem i rukama úspěšně ata- 
kovat a poziční hrou ho k ohrožení bran- 
ky vůbec nepřipustit. Do pasivní role 
nejste odkázaní ani při trestných ko- 
pech soupeře. S hráči ve zdi můžete ne- 
jen „krokovat“ ze strany na stranu (do- 
předu ještě ne), ale v momentě střely 
s nimi jde i povyskočit. 

Bránit se také dá odlišnými způso- 
by. Oproti minulosti již všechny nedo- 
volené zákroky nevznikají jen po vra- 
žedném skluzu, ale soupeře lze 
zastavit i jinak: můžete mu vypíchnout 
míč, pokusit se jej chytit rukou za dres, 
naremplovat jej loktem nebo jej jen le- 


střílej jako beckham 


Při trestném kopu si bílým terčíkem označíte 
místo v brance, kam chcete míč střelit v zá- 
vislosti na postavení gólmana a zdi a také na 
vzdálenosti od brány a úhlu, z něhož střílíte. 
Vlastní provedení připomíná trojklik myší 
v golfových simulátorech. Prvním zmáčknu- 
tím tlačítka pro kop se napřáhnete, druhým 
ovlivníte sílu střely a třetím určíte přesnost 
(vracející se kurzor na indikátoru v levém 
dolním rohu obrazovky musíte zastavit 

v úzkém, bílými kolmicemi vyznačeném poli). 


hounce přikopnout — hodně přitom zá- 
leží na tom, v jaké vzájemné pozici oba 
fotbalisté budou a jestli píšťalka roz- 
hodčího zůstane němá. Každopádně 
i lehký kontakt může vést k získání mí- 
če, neboť balon ani letos nevypadá, ja- 
ko by byl ke kopačkám hráčů přivázán 
neviditelnou gumou, nýbrž se řídí 
vlastní fyzikou (některé odskoky však 
nepůsobí reálně). 

Další novinkou je posílení obranné 
činnosti: v defenzivě si stiskem třetí do- 
plňkové klávesy můžete k sobě přivolat 
ještě druhého obránce (týž knoflík je 
v útočné fázi určen pro kličky a pro kla- 
mavé pohyby s míčem). Brankáře ovlá- 
dáte pouze při penaltách, ve vlastní hře 
s ním jen můžete, respektive musíte 
včas vyběhnout pro zmenšení střelec- 
kého úhlu; pokud to neuděláte, zůstane 
stát na čáře jako solný sloup. (To však 
není výtka, nechceme přece, aby za nás 
všechno dělal počítač.) 


soundtrack 


V rámci série FIFA do- 
sud nejlepší soundtrack 
zahrnuje šestatřicet skla- 
deb. Mezi multinárodně 
i multižánrově vybra- 
nými skupinami, inter- 
prety či DJ's z Británie, 
USA, Německa, Itálie, 
Japonska a dalších zemí 
nalezneme rock pouče- 
ný manchesterskou scé- 
nou (The Stone Roses, 
The Jam), experimentál- 
ní záležitosti (Radio- 
head), taneční/elektro- 
nickou scénu (Paul Van 
Dyk, Underworld), ale 

i „techno-ethno“ (Asian 
Dub Foundation) a lati- 
nu (Zeca Pagodinho). 
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Beckham si rovnou od holiče 
odskočil kopnout roh 


ffa2004.ea.com 


Do hry se konečně vrátil pěkně pro- 
vedený trénink, takže si všechny novin- 
ky lze nanečisto procvičit; v samotném 
zápase na testování čas nebude. Ačkoli 
byl zmírněn loňský, do extrému dove- 
dený trend, kdy obránci zachytávali té- 
měř každou druhou přihrávku, AI sou- 
peře je na slušné úrovni (databáze pro 
vzorce chování hráčů je údajně třicet- 
krát větší než minule). Snad jen soupe- 
řův brankář pouští až příliš často góly 
z dvaceti i z více metrů (ten váš nikoli, 
neboť protivník nemá odvahu střílet 
z dálky a branky dává monotónním způ- 
sobem po brejcích, dorážkách či přes- 
ně umístěných střelách z blízkosti). 

Na své si přijdou i milovníci mana- 
žerů, kteří se nechtějí starat jen o herní 
stránku, nýbrž i o ekonomické aspekty 
fotbalu. V průběhu pětileté manažer- 
sko-trenérské kariéry budou mít mož- 


Výrobce: EA Sports « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální 
konfigurace: CPU 600 MHz, 64 MB RAM, HDD 880 MB, 3D 
karta 16 MB « Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,1 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: 
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ERDIKT: Aťžije konkurence! 
Ta jediná přinutila EA Sports vytvořit 
z hlediska hratelnosti a reulističnosti 
dosud nejlépe vyvážený díl své série. 


Ofsajdová past 
dokonale sklapla 


nost se vypracovat z nevýznamného po- 
stu v malém klubu do hvězdných sfér, 
což s sebou ponese stanovování rozpo- 
čtu, plánování tréninků, prodávání hrá- 
čů či podepisování nových kontraktů. 
Důležitou roli v tomto směru hraje počet 
„prestižních bodů“, které trenér bude 
získávat za splnění speciálních úkolů — 
třeba za to, že jeho tým vstřelí v lize da- 
ný počet branek nebo si určitý počet zá- 
pasů za sebou udrží čisté skóre. 


Máme-li hovořit o grafice, pak asi stačí 
konstatování, že modely i pohyby hráčů, 
architektura stadionů a vůbec celé pro- 
středí jsou víceméně stejné jako byly 
loni (s výjimkou ohyzdně rozpixelova- 


ká » 


TOTAL CLUB 


vé stránky, speciální tým EA Sports 
údajně několik měsíců objížděl evrop- 
ské stadiony a nahrával skandování 
a klubové chorály fanoušků hvězdných 
mužstev. Výsledkem toho jsou zhruba tři 
stovky od sebe rozeznatelných pokřiků 
a popěvků. I komentář Johna Motsona 
a Allyho McCoista se letos zdá proměn- 
livější než v minulosti. 

Nechceme vůbec tvrdit, že je letoš- 
ní FIFA bez chyb: nejkřiklavější technic- 
ké nedostatky (natvrdo nastavené ovlá- 
dání a chybějící možnost ukládat 
opakované záběry) odstraňuje oficiální 
patch, nicméně některá problematická 
místa ve hře zůstanou i potom., Jedná se 
především o beztrestné využívání ne- 
bezpečných skluzů (v Pro Evolution 


| v případě rohového kopu si zvolíte jednoho 
ze tří hráčů, na kterého míč nasměrujete. 


ESSE SE 


ných 2D diváků, jež občas zahlédnete 
v detailním záběru u rohového prapor- 
ku). Tváře a účesy známých fotbalistů 
odpovídají až neskutečně věrně svým ži- 
vým předobrazům — stačí se podívat na 
okolní obrázky, na nichž je Beckham, 
Nedvěd či Davids. Fotbalisté nejsou roz- 
poznatelní jen v detailních záběrech, ale 
rovněž při vlastní hře (i přestože je po- 
třeba ji snímat z poměrně vysoko umís- 
těné „televizní“ kamery). Počet kamer, 
s nimiž lze naštěstí letos i „zoomovat“, se 
snížil na zcela postačujících pět, zato 
přibyly nové záběry v opakovačkách — 
mimořádně atraktivní pohledy nabízejí 
především kamery umístěné při zemi 
těsně vedle obou tyčí. Co se týká zvuko- 


Soccer 3 je asi z devadesáti procent su- 
dí oceňuje kartou, ve FIFA Football 2004 
je rozhodčí tolerantnější), neponechává- 
ní výhody ve vyložených šancích, penal- 
ty nařízené jen za drobné zaškobrtnutí 
o nohu útočníka, střídání probíhající 
„mimo obraz“, nepřítomnost historic- 
kých týmů, neprakticky řešené menu 
(základní soupiska mužstva se napří- 
klad nevejde na jednu obrazovku) atd. 
Ale zároveň už dlouho žádná simulace 
kopané natolik nepohlcovala atmosté- 
rou, věrohodností a hratelností a nevyvo- 
lávala tak euforické pocity opravdové fot- 
balové radosti a hravosti ze hry v poli. 
E. A. Sevenn 
03G0683 
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HRY NA PC: 


BROKEN SWORD: THE SLEEPING DRAGON 
CALL OF DUTY 

CDROMEK 31 FERDA 

CELEBRITY DEATHMATCH 

COMMANDOS 3; DESTINATION BERLIN 
CONFLICT DESERT STORM 2 

DUKE NUKEM MANHATTAN PROJECT 

EMPIRE EARTH 

EMPIRES DAWN OF THE MODERN WORLD 
ENTENTE 

GAME4U 36 SOUL REAVER 2 

GAME4U 37 HITMAN 

GAME4U SPECIÁL 11 THE LONGEST JOURNEY 
HIDDEN AND DANGEROUS 2 

HIDDEN AND DANGEROUS 2 SPECIÁLNÍ EDICE 
HUGO BUKKAZOOM 

HUGO SMAKKABALL 

CHAMPIONSHIP MANAGER: SEASON 03/04 
CHROME 

JEN POČKEJ! 

JUDGE DREDD VS, JUDGE DEATH 

KONUNG 2 

KOREA FORGOTTEN CONFLICT 

KOREA FORGOTTEN CONFLICT SPECIÁLNÍ EDICE 
LEGACY OF KAIN: DEFIANCE 

MACE GRIFFIN BOUNTY HUNTER 

MAX PAYNE 2 

NO MANS LAND 


HRY NA NOKIA N-GAGE 


MLB BASEBALL ! 


VYUŽIJTE 
DÁRKOVÉ KUPÓNY JRC 


ADVENTURA 
AKČNÍ 
DĚTSKÁ 
AKČNÍ 
STRATEGIE 
AKČNÍ 
AKČNÍ 
STRATEGIE 
STRATEGIE 
STRATEGIE 
AKČNÍ 
AKČNÍ 
ADVENTURA 
STRATEGIE 
STRATEGIE 
DĚTSKÁ 
DĚTSKÁ 
STRATEGIE 
AKČNÍ 
DĚTSKÁ 
AKČNÍ 
RPG 
STRATEGIE 
STRATEGIE 
AKČNÍ 
AKČNÍ 
AKČNÍ 
STRATEGIE 


SPORTOVNÍ 
ZÁVODY 
AKČNÍ 
ZÁVODY 
AKČNÍ 
SPORTOVNÍ 


999,- 
1 499,- 
299,- 
1 199,- 
1 299,- 
1 499,- 
599,- 
499,- 
1 499,- 
499,- 
299,- 
299,- 
299,- 
„999,-799,- AKCE! 
999,- 
599,- 
599,- 
1 299,- 
„999;-799,- AKCE! 
299,- © JUNIOR 
1 299,- 
599,- 
999,- 
1199,- 
1 499,- 
1<299;- 
1-199,- 
17309, 


JUNIOR 


JUNIOR 
JUNIOR 


PRODEJNY JRC 


svět počítačových her 


NO ONE LIVES FOREVER 2 CONTRACT J.A.C.K. 


PARADISE CRACKED 

PATRICIAN 3 

POP IDOL 

POP STAR ACADEMY 

PROJECT IGI 

RAILROAD TYCOON 3 

SCOOBY DO0 GLOWING BUG MAN 
SCOOBY DOO0 JINX AT THE SPHINX 
SCO0BY D00 PŘÍZRAK TAJEMNÉHO RYTÍŘE 
SCOOBY D00 ZÁHADA VE MĚSTĚ DUCHŮ 
SECRET WEAPONS OVER NORMANDY 
SPACE COLONY 

SPACE RANGERS 

STAR WARS GALAXIES: AN EMPIRE DIVIDED 
STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC 
THE GREAT ESCAPE 

THE HOBBIT 

THE SIMPSON: HIT AND RUN 

THIEF 2 

TOMB RIDER: THE ANGEL OF DARKNESS 
TORTUGA 

UFO AFTERMATH 

UFO AFTERMATH SPECIÁLNÍ EDICE 

WAR OF THE RING 

WARHAMMER 40,000: FIRE WARRIOR 
WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 2003 
WORLD WAR 2 FRONTLINE COMMAND 


BRNO: 
« OC Velký Špalíček, Mečová 2, 
tel:543.237 351. 
email: spalicekAjre.cz 
« OC Futurum, Vídeňská 100, 
tel:547 214 020, 
email: brno.fututumášjre.cz 
ČESKÉ BUDĚJOVICE: 
« OD PRIOR, Lannova 22, tel: 386 702 268, 
email: budejice Ajrc,cz 
HRADEC KRÁLOVÉ: 
« OC Futurum, Brněnská 1825/23a, 
tel; 495 273 866, email: hradecAjrc.cz 
JIHLAVA: 
« Masarykovo nám. 6, tel: 567 308 802, 
email: jihlava ajrc.cz 
KARLOVY VARY: 
« OC Hypernova, Dolní Kamenná 162, 
tel; 353 562 011, email: karlovy.varyAjre.cz 
MOST: 
« OD Prior, Budovatelů 991/9, 
tel: 476 706 581, email: mostAjrc.cz 
OLOMOUC: 
« OC Haná, Kafkova ul., tel: 585 319 436, 
email: olomoucA)jrc.cz 
OSTRAVA: 
« OD Galerie, Zámecká 20, tel: 596 111 912, 
email: ostrava Ajrc.cz 


zásilková služba: 


bb directAjrc.cz 


tel > 257 189 520 
P. 0. BOX 28, Praha 6, 160 00 


AKČNÍ 999,- 
RPG 599,- 
STRATEGIE 799,- 
STRATEGIE 1 399,- 
STRATEGIE 499,- 
AKČNÍ 299,- 
STRATEGIE 1 399,- 
DĚTSKÁ 499,- — JUNIOR 
DĚTSKÁ 499,- JUNIOR 
DĚTSKÁ 499,- JUNIOR 
DĚTSKÁ 499,- JUNIOR 
SIMULÁTOR 1 599,- 
STRATEGIE 1 399,- 
AKČNÍ 599,- 
RPG 1 699,- 
RPG 1 599,- 
AKČNÍ 1 499,- 
AKČNÍ 1 299,- 
ZÁVODY 1 499,- 
AKČNÍ 299,- 
ADVENTURA © 1.299,-799,- AKCE! 
STRATEGIE 599,- 
STRATEGIE 999,- 
STRATEGIE 1 499,- 
STRATEGIE 1 299,- 
AKČNÍ 999,- 
SPORTOVNÍ 1 399,- 
STRATEGIE © 599,- 
PARDUBICE: 


© OC Hypernova, Palackého tř. 2748, 
tel: 466 510 072, emáll: párdubice.hypAjrc.cz 

* OC Grand, Nám. Republiky 1400, 
tel: 466 510 299, email: grandAjrc.cz 

PLZEŇ: 

« OC Tesco, Rokycanská 1424, tel: 377 260 886, 
email: plzen8jrc.cz 

PRAHA: 

« OC Nový Smíchov, Plzeňská 8, tel: 251 512 708, 
email: andelejrc.cz 

« OC Letňany, Veselská 663, tel: 286 920 020, 
email: letnany©jrc.cz 

» OC Metropole Zličín, Řevnická, tel: 257 951 341, 
email: zlicinedjrc.cz 

* Megastore, I.P.Pavlova 3, tel: 224 942 507, 
email: megastore8jrc.cz 

« PC SHOP Vladislavova 24, tel: 224 948 511, 
email: peshopAjjrc.cz 

TEPLICE: 

« Olympia Centrum, Srbická 464, tel: 417 562 124, 
email: teplice Ajrc.cz 

ÚSTÍ NAD LABEM: 

* OD Labe, Revoluční 9, 
tel: 475254 276, email: usti©jrc.cz 

ZLÍN: 

« OD Prior, Masarykovo nám. 6, 
tel: 577 211 469, linka 218, email:zlinejrc.cz 

* CENTRO ZLÍN, 11. května 1170, 
email: centro8Ajrc.cz 


directA]jrc.sk 
tel > 02 546 50 353 


recenze 


„oblíbené 


54 PROSINEC 2003 


co v naší 
1ci iNuy ryhlídce 


dyž člověk (tedy muž) potká 

krásnou slečnu, je jí ochoten 

tolerovat ledacos. Například 
i lehké mentální výpadky a jistou dáv- 
ku intelektuální nevyspělosti. A to je 
dobře — pak totiž může být jen mile 
překvapen a nerozhodí ho, když si je- 
ho nová přítelkyně třeba usmyslí, že 
egyptské pyramidy postavili Kovbojo- 
vé z Dallasu. 


Podobně se u akčních her a stříle- 
ček zvlášť neočekává do detailu propra- 
covaný příběh nebo úkoly náročné na 
intelekt. A Yager vás v tomto směru roz- 
hodně nepřekvapí (ale ani nijak nezkla- 
me), protože je o něčem trochu jiném. 
O tom, že jakmile vložíte dévédéčko do 
mechaniky, ukrojíte pětigigabajtový kra- 
jíc z pevného disku a hra se pak koneč- 
ně rozeběhne, ohromeně vydechnete. 
Yager totiž vypadá opravdu nádherně 
a hned od počátku se do vás pustí zbra- 
němi toho nejtěžšího kalibru. 

První mise se odehrávají nad nád- 
herným tropickým souostrovím s písči- 
tými plážemi, omývanými lehce zvlně- 


ným oceánem, se sytě zelenými ostrovy 
pokrytými bujnou vegetací i futuristic- 
kými komplexy základen, výzkumných 
center, obyčejných domů a parků. Nad 
tím vším jasně září sluneční kotouč za- 
věšený na blankytném nebi s několika 
načechranými mráčky, na němž se pro- 
hánějí hejna racků a čas od času i ně- 
kolikasettunové nákladní lodě či letky 
stíhačů. Prostě idylka. Všechny budovy 
a především stroje jsou detailně vymo- 
delovány, báječně otexturovány a také 
rozpohybovány. To je nejlépe patrné na 
vašem stroji LR 4004 zvaném Sagittari- 


„Podívejte, jaká to nádhera... No nic, 
všechno bude v plamenech.“ 


hače napalmu, gejzíry jisker a kouř valí- 
cí se ze zasažených motorů a přede- 
vším skvěle provedené ničení větších 
plavidel, z nichž zpočátku odlétávají ku- 
sy plátování, aby se nakonec změnily 
v ohromné ohnivé koule. 


Jenže vypiplaná grafika sice může na 
první pohled ohromit, ale dobrou hra- 
telnost a solidní zábavu rozhodně neza- 
jistí. To naštěstí není pro vývojáře z Ya- 
ger Development žádná novinka, a tak 
nachystali na hráče přes dvacítku misí, 


Kromě několika počátečních se vám 
sotva povede dokončit některý 
z úkolů na první pokus. 


us. Tento lehký stíhač může podle po- 
třeby rozložit křídla, sklopit trysky, 
a přejít tak do vznášedlového režimu. 
A při externím pohledu jsou samozřej- 
mě všechny tyto efektní přestavby vidět. 
Teď si tento obraz zasaďte do kulis po- 
řádné bitvy. Nebe plné laserů a sviští- 
cích kulek z kulometů, ohnivé šlehy z vr- 


přes lesy a po horách... 


A to opravdu pořádných. Můžete zapo- 
menout, že byste hrou proklouzávali ja- 
ko rozžhavený nůž hroudou másla — 
kromě několika počátečních se vám 
sotva povede dokončit některý z úkolů 


tížnosti. Jednotlivé úrovně jsou pospojo- 
vány videosekvencemi, jichž se na DVD 


„A kdo to bude platit?! 


vešlo opravdu hodně, a nevýrazným pří- 
během na značně provařené téma osa- 
moceného hrdiny, který musí zachránit 
svou milovanou vlast a mír na celém 
světě před nepřátelským šmejdem., 
Levely mají docela nápaditý design 
a úkoly se v průběhu misí mění. Kromě 
odrážení občasných útoků otravných pi- 
rátů budete lovit nepřátelské bitevní lo- 
dě, ale také samozřejmě bránit spřáte- 
lené budovy a stroje. Několikrát vás hra 
usadí do obranné věže, z níž budete ne- 
jen flambovat útočníky, ale též místo as- 
faltových holubů sestřelovat zboží, jež 
vaši opilí kamarádi rozhazují po okolí. 
Jednou se dokonce dostanete na můs- 
tek létající laboratoře, které budete vod- 
ním dělem odstraňovat překážky z ces- 


Nikdo se před vámi neukryje ani ve vzduchu, 
ani na moři. Leda tak pod zemí. 


by, akrobatické kousky a někdy hraje 
roli také časové omezení. Za nadlimitní 
hodnocení budete odměněni hvězdič- 
kami, které vám budou postupně ode- 
mykat 3D databázi všech plavidel, na 
něž lze během hraní narazit. Těch je 
celkem padesát, ovšem do tohoto čísla 
se započítávají také veškeré vědecké 
stanice, nákladní lodě či průmyslové 
a civilní stroje. Bitevních plavidel a le- 
tounů je tedy mnohem méně. Hráč sám 
si bude muset skoro po celou dobu vy- 
stačit se Sagittariem (i když se mu do 
rukou na chvíli dostane i nepřátelský 
těžký bombardér), který má jen Čtyři 
pevné zbraňové sloty. Od počátku vám 
bude věrným společníkem při vapori- 
zaci nepřátel laserový kanón, k němu 


statickými cíli je mnohem výhodnější 
vznášedlo, s nímž můžete v klidu použí- 
vat „úkroky“ a v případě potřeby trochu 
stoupnout či klesnout. Bohužel nemůže- 
te libovolně naklánět čumák svého stro- 
je, takže je tento mód zcela nepoužitel- 
ný při boji s krkolomně manévrujícími 
stíhači. Pak nezbývá než přepnout na jet 
režim, v němž se loď chová jako stan- 
dardní stíhač a místo úkroků rotuje ko- 
lem podélné osy. V režimu stíhačky je 
ale třeba pečlivě sledovat, kam letíte, 
protože během divokých bojů, kterých 
je hra plná, se může lehce stát, že se 
najednou ocitnete v houfu nepřátel- 
ských letadel nebo přímo před hlavně- 
mi protivzdušné obrany, což je nejspo- 
lehlivější způsob, jak během několika 


čž 


KET, 


ŽE, 


KI=A, 


BEZE EOPEí 


okamžiků spatřit nápis „Mission failed“, 


í f ' řaní X Yager je nejen graficky atraktivní, vizuálně omračující 
: Nechybí ani zpestření V podobě ale také skvěle hratelná střílečka a v ne- * povedeně 


závodění nebo nenápadná infiltrace 
do nepřátelského teritoria. 


ty Nechybí ani zpestření v podobě 
závodění nebo nenápadná infiltrace do 
nepřátelského teritoria plného obran- 
ných věží, min a houfů zuřivých nepřá- 
tel, při níž se budete většinu času držet 
tak přilepeni na dně kaňonů, že se bu- 
dete bát, abyste si Sagittaria neprošou- 
pali. 


záhy přibudou nenaváděné rakety, po- 
zději pak ještě skvělý minigun a na zá- 
věr velmi účinná, leč municí tvrdě 
omezená odstřelovačka. V posledním, 
pátém slotu se vystřídají speciální zaří- 
zení jako laserový zaměřovač, zbraň 
k ochromení nepřítele nebo velmi efekt- 
ní vrhač napalmu. Nábojů je bohužel 


poslední řadě precizně provedená kon- 
verze (v tomto případě z Xboxu), které 
kromě trochu nešikovného ovládání ne- 
ní téměř co vytknout. Oproti všem před- 
pokladům není Yager nějaká bezduchá 
akce, kterou šikovné prsty zvládnou po- 
kořit za jedno odpoledne, ale hra, v níž 
budete muset některé mise mnohokrát 
opakovat, než se vám podaří nalézt 
optimální řešení. 
Vladislav Růžička 
03G0684 


opravdu poskrovnu, takže pokud se ne- 
naučíte znát místa, kde leží power-upy 
a další munice, budete často nuceni 
vrátit se k základnímu laseru. 


E=St5.2 


FKS 


Každá z úrovní je navíc okořeněna bo- 
nusovými úkoly, a mise, které se původ- 
ně zdály být ploché, se tak najednou 
stávají mnohem propracovanějšími. Po- 
kud je ale zvládnete dokončit, protože 


Výrobce: Yager Development « Vydavatel: THO « Minimální kon- 
figurace: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 3,5 GB, 3D karta 32 MB « 
Doporučujeme: CPU |,2 GHz, 512 MB RAM, HDD 5,5 GB, 3D karta 
128 MB « Multiplayer: ne (přislíben patch) « Internet: www.yagertv 


SSC 


ač 


Jak jsme již zmínili, Sagittarius je jak stí- 


hač, tak vznášedlo. To hraje velmi důle- 
žitou roli, protože se musíte nejen na- 
učit letoun bezchybně ovládat v obou 


Yager opravdu vyžaduje jistou dávku 
kumštu. Zpočátku totiž budete rádi, když 
M © se vám vůbec podaří doletět do cíle. 


Yager nás opravdu překvapil. 
Z očekávané přihlouplé střílečky se 


pen 


DY 


Do hodnocení mise se kromě plně- | dvou režimech, ale také je třeba přesně vyloupla opravdu kvalitní hru, která vám s 
ů ní nepovinných úkolů počítá i poškoze- | vědět, kdy který použít. Při plíživých mi- chvíli vydrží. A ty audiovizuální orgie... n 
' ní lodě, počet sestřelů a přesnost střel- | sích a boji s velkými, pomalými nebo ; 


ení FEE ESSE E REO OPS EP 
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lesky křižují noční oblohu 

a charismatický vůdce sekty 

v rudém rouchu udílí příkazy 
svým podřízeným... Střih. Je jasný den 
a kdesi nad konžským pralesem letí 
letadlo s Georgem Stobbartem a při- 
opilým pilotem, když tu oba vletí do 
bouřky a letadlo začne nekontrolova- 
telně padat k zemi... Střih. Uhrovitý 
hacker otevírá dveře svého bytu a do- 
vnitř vchází Nico Collardová, která po 
krátkém rozhovoru přikládá mladíko- 
vi k hlavě ústí pistole a pak už je sly- 
šet jen rána... 


I kdybyste si před chvilkou nepře- 
četli nadpis s názvem hry, podle obou 
zmiňovaných jmen byste ji měli identifi- 
kovat poměrně snadno. George a Nico 
jsou nezaměnitelná dvojka a to, co jsme 
vám právě popsali, není nic jiného než 
intro ke třetímu dílu adventurní série 
Broken Sword, jenž nese mnohoslibný 
podtitul The Sleeping Dragon. Tentokrát 
vás čeká výlet do Konga, Anglie, Egyp- 
ta, Francie a (věřte nevěřte) i k nám do 


Čech. Opět dojde na templáře, choutky 
po ovládnutí světa a hromadu tajem- 
ných relikvií. Podrobnosti příběhu ale 
nebudeme prozrazovat ani naznačovat, 
abychom vás nepřipravili o žádný mo- 
ment překvapení. Jestli však máte po- 
chybnosti o zdravém rozumu autorů, 
když poslali Nico hned v úvodní scéně 


je nevyhnutelný a že The Sleeping Dra- 
gon bude naprostá bomba? Nebo se 
přikláníte spíše ke škarohlídům, pro 
něž je představa milované hry převede- 
né do třetího rozměru rovna aktu zne- 
svěcení? Obavy a pochybnosti lomco- 
valy hráčskou komunitou od okamžiku, 
kdy byl ohlášen prvotní záměr s tvorbou 
třetího dílu a hlavně s jeho grafickým 
pojetím. Teď je hra konečně hotová, my 
se můžeme podívat pravdě do očí a... 
a s radostí vám sdělit, že The Sleeping 
Dragon svým předchůdcům ostudu 
rozhodně neudělá. 


Myš má dovolenou a veškerá obsluha 
činností na obrazovce probíhá 
pouze pomocí tlačítek na klávesnici. 


na šikmou dráhu vražedkyně, nezapo- 
mínejte na to, že nejen sovy nejsou tím, 
čím se zdají být... 


Pokud jste aspoň trochu sledovali, co 
probíhalo kolem chystaného třetího dílu 
Broken Swordu za debaty, musíte teď 
být pěkně napnutí. Měli pravdu ti, kdo 
tvrdili, že point-and-clickové adventury 
jsou opravdu mrtvé, že přechod do 3D 


Základem všeho je 3D engine, 
s nímž se v Revolution mořili tak dlouho, 
až z nich vypadlo něco, co nejenže není 
klasickým adventurním přístupům na 
překážku, ale dokonce se s nimi snoubí 
v cosi nového a příjemně funkčního. 
Myš má samozřejmě dovolenou a veš- 
kerá obsluha činností na obrazovce 
probíhá pouze pomocí tlačítek na klá- 
vesnici. Protože byl třetí Broken Sword 
primárně vyvíjen pro konzole, není se 


„Ztratila jsem se, páni policisté. Kde tady 
světovládě?“ i 


u vás bydlí padouši bažíc 


What is your name? 


Akčních či akcí zavánějících pasá 
je ve hře víc, než jsme byli zvyk 


čemu divit, že ovládání není k pécéčká- 
řům zrovna uživatelsky přívětivé. Může- 
te nám však věřit, že po pár minutách 
se už ani nebudete muset dívat pod prs- 
ty. Všechno je řešeno maximálně pře- 
hledně a účelně — pohybujete se pomo- 
cí směrových šipek, a jakmile projdete 
kolem jakéhokoliv interaktivního místa, 
objeví se na něm hvězdička a v pravém 
dolním rohu se zvýrazní nabídka maxi- 
málně čtyř činností, které můžete s da- 
ným místem či předmětem udělat. Na 
stejných principech funguje i inventář, 
přičemž podle objevujících se tlačítek 
je vždy jasné i to, které předměty lze 
kombinovat s jinými, a u kterých jsou 
naopak podobné pokusy zbytečné. Ty 
největší nešvary adventurního žánru — 
pixelhunting a kombinování předmětů 
metodou pokus/omyl — tedy mizí v ne- 
návratnu. 

Vypadá to téměř dokonale, že? Bo- 
hužel skutečnost tak skvělá není. Posta- 
vička ovládaná z klávesnice nikdy ne- 
chodí tak dobře, jako když ji vedete 
z DualShocku nebo gamepadu (ten mů- 
žeme opravdu vřele doporučit), a hra 
sama vám to v několika situacích pěkně 
omlátí o čumák. Například při časově 
omezených úkolech (ještě o nich bude 
řeč) nebo během řešení puzzlu, v němž 
je přesnost kroků otázkou života Či smr- 
ti, budete pravděpodobně autorům za 
jejich lásku ke konzolím spílat dost ne- 


Bohudíky se jedná pořád ještě o adven- 
turu, ale nelze pominout fakt, že akč- 
ních či akcí zavánějících pasáží je ve 
hře víc, než jsme byli zvyklí. Tak třeba ty 
nešťastné časově omezené vsuvky — ve 
vypjaté situaci v příběhu musíte během 
pidikrátké doby zmáčknout určité tlačít- 
ko nebo vykonat nějakou činnost, jinak 
pro vás hra končí. Malým plusem na 
konto autorů budiž to, že následně ne- 
musíte s hrůzou hledat poslední, dvě 
hodiny starou uloženou pozici, protože 
program sám vás vrátí do okamžiku těs- 
ně před tím, než se vám to vymklo z ru- 
kou. Můžete se na to dívat jako na zby- 
tečný opruz, nebo to můžete brát jako 
trénink postřehu, záleží na tom, jak moc 
vás akční prvky v adventurách iritují. 

Stejně rozporuplně na nás působila 
nutnost častého přesunování beden 
a ručkování po stěnách — je jasné, že 
3D prostředí k podobným hrátkám pří- 
mo vybízí, ale když narazíte na podobné 
místnosti s hromadou pohyblivých be- 
den na různých místech po celém svě- 
tě, dojmu účelovosti se budete zbavovat 
jen těžko. V podstatě ale platí totéž, co 
o časových omezeních — někoho to ba- 
ví a motivuje, jiný by vraždil, sotva se 
bedny objeví v jeho zorném poli. 

I přes všechny výše uvedené sku- 
tečnosti je hlavní důraz zřetelně kladen 
na klasické adventuření — střídavě ovlá- 


„Hyjé, koníčku, I 


dáte George a Nico, chodíte, sbíráte 
a používáte předměty, debatujete 
s ostatními postavami (formou výběru 
z ikonek, které představují vždy určitý 
okruh otázek), a tím vším se snažíte po 
kouskách rozplétat příběh, který se po- 
malu ale jistě ubírá k finálnímu rozuzle- 
ní. Herní doba kolísá někde mezi 15 
a 20 hodinami, což sice není nikterak 
omračující výkon, ale žádná zavržení- 
hodná rychlovka to taky není. Obtížnost 
se drží spíš při zemi, ačkoliv by nebylo 
fér tvrdit, že celou hrou projedete jako 
nůž máslem. Pasáže, v nichž je Nico de- 
gradována na dveřníka, a jediné, co se 


„Doufám 


že u sebe máš I jinak 
, be, 
nás tenhle borec do kina 


TEN mejl 
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Máte-li na nočním stolku fotku Lary Croft, 
je více než pravděpodobné, 
že ji brzo vyměníte právě za Nico. 


po ní chce, je podržet Georgovi dveře 
nebo zmáčknout nějaké tlačítko (které 
pochopitelně otevírá dveře), sice ne- 
jsou extra zábavné, ale v celkovém kon- 
textu hry mají svůj nepopiratelný smysl. 
Přesto by nebylo úplně od věci, kdyby 
si někdo svoje mozkové závity namáhal 
trochu víc a namísto profláklých triků 
(například získání klíče podstrčením 
novin pod... ano, pod dveřmi a šťouch- 
nutím do klíčové dírky) vymyslel něco 
méně okoukaného. 


Je asi zbytečné nějak rozmazávat evi- 
dentní fakt, že 3D grafika nedosahuje 
detailnosti a vypiplanosti ručně kresle- 
ného 2D stylu, s tím se zkrátka nedá nic 
dělat. Na druhou stranu si nesmíte před- 


Výrobce: Revolution Software « Vydavatel: THO « Minimální 
konfigurace: CPU 600 MHz, |28 MB RAM, HDD 500 MB, 3D kar- 
ta 8 MB « Doporučujeme: CPU |,2 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,5 
GB, 3D karta 16 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.broken 
swordgame.com 


E Po letech čekání a obav je 
tady — Broken Sword ve 3D a v tukové 
podobě, že pokud nejste zatvrzelí 
sturomilci, budete nadšeni. 
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stavovat nic podobného titulu Simon the 
Sorcerer SD a jeho jednolitým barevným 
plochám — s podobnými zhůvěřilostmi 
se to nedá srovnávat ani vzdáleně. Je 
pravda, že některé obrazovky působí 
málo živým dojmem a při bližším pohle- 
du zjistíte, že se na nich toho moc nehý- 
be, ale nestává se často, abyste si toho 
všimli — většinou jste totiž tak zaujati ře- 
šením nějakého problému, že podobné 
věci nevnímáte. Zklamání to ovšem je — 
autoři slibovali rušné ulice s projíždějící- 
mi auty a pohybujícími se chodci, a na- 
místo toho jsme dostali něco, co připo- 
míná spíš tu nejposlednější slepou 
uličku na předměstí Horní Plané, 

Samotní hlavní hrdinové vypadají 
skvěle — a patříte-li k lidem, kteří jsou 
schopni si na nočním stolku vystavit fot- 
ku Lary Croft, je více než pravděpodob- 
né, že ji brzo vyměníte právě za Nico. 
Animace postav vypadají naprosto do- 
konale (počkejte, až uvidíte, jak se Nico 
líně protahuje nebo jak schází ze scho- 
dů) a navíc je jich dostatečné množství 
(někdy ovšem použitých v nevhodnou 
dobu, právě ono unuděné protahování 
se moc nehodí do situace, kdy si hrdi- 
nové navzájem vyprávějí o dramatic- 
kém střetu se zločinci). 

Kromě George a Nico se setkáte 
i s některými starými známými z minu- 
lých dílů, duo úhlavních nepřátel je 


však zbrusu nové. Ano, čtete dobře — 
proti dvojici hlavních hrdinů stojí dvoji- 
ce protivníků, muž a žena (ta dokonce 
s hezkým českým jménem Petra). 
Osobně nám největší mrazení v zádech 
dokázal přivodit psychopatický kuchař, 
který nám hromovým hlasem a se se- 
káčkem v ruce spílal pokaždé, když 
jsme se mu pokusili něco ukrást... 
a opravdu jsme si oddechli, když jsme 
kýžený předmět drželi v ruce a mohli si 
být jisti, že na kuchyňské dveře už nikdy 
nebudeme muset zaklepat. 


Ač jsme se sebevíc snažili najít na no- 
vém Broken Swordu i ty nejmenší chy- 
bičky, celkový dojem je veskrze kladný. 
Příběh má spád a je podáván v dyna- 
mickém filmovém stylu, při němž se 
střídají úhly pohledu a kamera najíždí 
na detaily i velké celky, to všechno i bě- 
hem dialogů. Také humoru si užijete do 
sytosti, čas od času dokonce sklouzává 
do téměř montypythonovské roviny. 
Atmosféra dosahuje místy „jen“ sluš- 
ných, místy ovšem až závratných výšek, 
a bez sympatií není ani fakt, že se část 
hry odehrává v Praze. Hrad, který zde 
navštívíte a proslídíte od cimbuří až po 
sklep, byste sice v reálu hledali marně, 
ale koho to nakonec zajímá? 
Závěrečné hodnocení tedy ze vše- 
ho nejvíc záleží na tom, do jaké skupiny 
hráčů se řadíte. Jste-li fixováni na styl 
klasických adventur, nejspíš na vás bu- 
dou akčnější pasáže příliš časté a hrou 
se prokoušete s občasným žbrbláním 
a mumláním o starých dobrých časech. 
Pokud vám však nevadí novátorský pří- 
stup, občas nějaké to ručkování a rych- 
lejší pohyb, budete třetím Broken Swor- 
dem nadšeni. Stejně jako my. 
Alena Kinloviczová 
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Kvalitnějšího vzdělávání dosáhnete s počítači BRAVE BlueLine 
S procesorem Intel“ Pentium“ 4 s HT technologií. 


Společnost ProCA, spol. s r.o. doporučuje pro vzdělání Microsoft? Windows“ XP Home. 


BRAVE BlueLine 73G0 H 

cena 26.490 Kč bez DPH 

Počítačová sestava s nejvýkonnějším | desktopovým 
procesorem Intel“ Pentium“ 4 3.0 GHz využívající převratnou 
technologii Hyper-Threading. 

+ procesor Intel“ Pentium? 4 3.0GHz, HT « Microsoft“ Windows“ 
XP Home « paměť 256MB DDR, (400 MHz) « VGA ATI RADEON 9200, 
128MB DDR, TVout, DVI « pevný disk Western Digital 40GB ATA100, 
7200 ot. « DVD SONY DDU 1621, 16x speed « FDD 1.44MB « ATX Midi 
Tower « klávesnice a myš Logitech 


záruka 2 roky 


Rozšířená nabídka služeb: Technický servis záruční i pozáruční / Sítě LAN menší a speciální / Poradenské služby a řešení / Služby v oblasti odvirování 


BRAVE BlueLine 72G4 H 
cena 15.490 Kč bez DPH 


Výkonná počítačová sestava určená pro náročné aplikace 
splňující veškeré uživatelské požadavky kladené na moderní 
PC sestavu. 

* procesor Intel“ Pentium“ 4 2.40GHz « Microsoft“ Windows? 
XP Home « paměť 256MB DDR, (333 MHz) *« VGA integrovaná 
na základní desce ©*« pevný disk Western Digital 40GB ATA100, 
7200 ot. « DVD SONY DDU 1621, 16x speed | « FDD 1.44MB 
* ATX Midi Tower « klávesnice a myš Logitech 


záruka 2 roky 


počítačů, bezpečnostní problematika zpracování dat a záchrana dat / Krátkodobý pronájem IT. Více informací na www.proca.cz/sluzby. 
Více informací o počítačích BRAVÉ a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 234 646 777 nebo na www.brave.cz. 


Výrobce a distributor počítačů BRAVE: ProCA spol. s r.o., V Lužích 818 142 00 Praha 4, http://www.proca.cz. 
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Tak to je skutečně horor. Nemocnice 
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ožná se vám už někdy stalo, 

že jste uprostřed temné 

a deštivé noci kráčeli po 
hřbitově nebo jste zkoumali zříceniny 
starého hradu za atmosféry, která by 
si v ničem nezadala s filmem Blair 
Witch. V duchu jste si říkali, že už ni- 
kdy neuděláte takovou hloupost a na 
podobná místa se rozhodně nevrátí- 
te. A za nějaký čas jste si to zopako- 
vali. Je to tak, člověk se rád bojí 
a šťourá se ve svém strachu, utrpení 
a beznaději. Právě na tuto zálibu 
v hororových příbězích vsadili 
tvůrci série Silent Hill. 


Loni jsme se po 
dohrání Silent Hillu 
Z dušovali, že se 
do městečka pl- 
ného záhrob- 
ních stvoření, 
která rozhod- 
ně nemohla 
pocházet z boží 
dílny, v životě nevrátíme. Ale 
ve skrytu duše jsme stejně 
doufali, že třeba vyjde další 
pokračování — a už je to ta- 
dy. Pokud jste si snad mys- 
leli, že Silent Hill 2 potrápil 
vaši nervovou soustavu ma- 
ximálně možným způsobem, 
zapomeňte na to. Silent Hill 


Silent Hill 3 ještě hlouběji zaryje svoje drápy 
do vaší malinké dušičky, aby ukázal, 


jak vypadá ta pravá hrůza. 


Sjde ještě dál. Ještě hlouběji zaryje svo- 
je drápy do vaší malinké dušičky, aby 
ukázal, jak vypadá ta pravá hrůza. Roz- 
prostře před vámi nechutnější lokace, 
rozmístí do nich zvrácenější monstra 
a dokáže vám, že realita, jak ji znáte, 
vlastně neexistuje. 


Séne Silent Hill staví na filmařům dobře 
známé poučce: „Divák se nejvíc bojí 
nepoznaného. Ukažte mu původ jeho 
strachu, a pak už vám zbývají jenom ti- 
tulky.“ Tvůrci se proto snaží setkání 
s hrůzou všemožně oddalovat a napínat 
vaše nervy k prasknutí. Filmové příběhy 
navíc jen pasivně sledujete a děje se 
nemůžete přímo zúčastnit. Těžko však 
posoudit, co je horší. Bezmocně přihlí- 
žet, jak nebohého hrdinu rvou monstra 
na kusy, hrůzou před obrazovkou ani 
nedýchat a v duchu si myslet „Já bych 
tam rozhodně nechodil...“? Nebo se vy- 
dat smrti v ústrety, potlačit strach, po- 
padnout maličký nožík a rozběhnout se 
temnou chodbou, když tušíte, že peklo 
číhá za nejbližšími dveřmi? Jakmile se 
stanete součástí příběhu, víte, že váhání 
a oddalování vám nepomůže. Tisíckrát 
si pak opakujete, že je čirá hloupost ot- 
vírat poslední dveře, jež vás dělí od pří- 
mé konfrontace s vaší noční můrou. 
Stejně musíte nahlédnout do zakázané 
třinácté komnaty a pohlédnout „realitě“ 
do tváře. A když už si chvilku vydechne- 
te a máte pocit, že to nejhorší je za vá- 
mi, scénárista vám s klidem Angličana 
dá najevo, že tohle ještě nic nebylo a že 
ta skutečná hrůza vás teprve čeká. A ve 


chvíli, kdy pochopíte, že na cestě za 
světlem vás čeká dosud nepoznané utr- 
pení, ponoříte se do hlubin deprese 
a zoufalství. Právě tam vás chtěli mít 
a vy jste jim to spolkli i s navijákem. Jak 
vás jenom mohli takhle dostat? A ještě 
ke všemu si to vychutnáváte, užíváte 
a s husí kůží i na chodidlech se těšíte na 
další překvapení... 


"Těžko prozrazovat cokoli z příběhu, vzali 
bychom vám totiž tu hlavní motivaci 
— odhalování propletence snů, reality 
a představ. Minulost a budoucnost nic 
neznamenají, vše je podřízeno chvilkové- 
mu prožitku a všudypřítomné nejistotě. 
Můžeme vás nechat nahlédnout do ně- 
kolika okamžiků, jež vás čekají, ale ne- 
řekneme vám, o co vlastně jde, a už vů- 
bec ne, jak to všechno skončí. Sami to 
totiž nevíme, vše záleží jen na vás. Je dob- 
rou tradicí Silent Hillu, že hra má několik 
závěrů a jen na vašem konání závisí, ke 
kterému se dopracujete. A když už uvidí- 
te jeden, okamžitě zatoužíte po dalším — 
ne že by vám snad osvětlil celou záplet- 
ku, ale jenom vás trošku znejistí, odhalí 
další střípek zmatené historie a řekne: 
„Pokračuj, příště ti ukážu zase o kousek 
víc, ale nikdy se nedozvíš všechno. 
A jestli si myslíš, že to snad dobře do- 
padne, tak na to rovnou zapomeň.“ 
Můžeme vás jenom trochu navna- 
dit začátkem. Paradoxně se ocitáte v zá- 
bavním parku, který ovšem už moc zá- 
bavný není, pokud vás ovšem nebaví 
brodit se v potocích krve, řinoucích se 
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Tak lákavému švédskému stolu se 
nedá odolat. Dám 


ek ledvinky. 


Vaše postava není Žádný hromotluk 
s motorovou pilou, nýbrž na pohled křehká 
a bezbranná dívka Heather. 


z rozervaných hrdel klaunů převleče- 
ných za růžové králíčky. Brzy však po- 
chopíte, že to byla jen noční můra 
a probouzíte se za krásného slunečné- 
ho dne v kavárně nákupního centra, 
kam jste se vydali na nedělní obhlídku 
módních obchůdků. Vaše postava totiž 
není žádný hromotluk s motorovou pi- 
lou, nýbrž na pohled křehká a bezbran- 
ná dívka Heather. Tím je to všechno je- 
nom horší. Po krátkém rozhovoru 
s podezřelým mužem v dlouhém kabá- 
tě, který naznačuje cosi o vaší podivné 
minulosti, se vracíte zpátky do svého 
snu a rozzářené nákupní centrum je to 
tam. Místo nablýskaných mramorových 
chodeb je všude krev, hniloba, rozvaliny 
a plno nelidských stvoření. Zmar 
a zrůdnost číhá na každém kroku a vy 
zjišťujete, že se o svou svěřenkyni začí- 
náte skutečně bát. Vrátíte se také do ml- 
hou zahaleného městečka Silent Hill. 
Konec, tečka, dál už na všechno musíte 
přijít sami. 


V porovnání s předchozím dílem pů- 
sobí Silent Hill 3 kompaktnějším do- 
jmem. Architektura prostředí je více 
promyšlená, lépe skloubená a vše na 
sebe krásně navazuje. Postup je tím pá- 
dem mnohem plynulejší a vy se můžete 
soustředit jenom na své pocity. O ty jde 
totiž především. Základem není akce 
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(ikdyž ta číhá na každém kroku a je jí ví- 
ce než předtím), ani puzzly (které byly 
poněkud zjednodušeny a pokud narazí- 
te na něco složitějšího, vše je kompen- 
zováno nápovědou), ale právě okamžitý 
prožitek strachu. Jestli jste u „dvojky“ 
nadskakovali v křesle, tak teď si budete 
hrůzou zakrývat oči, křičet zděšením 
a po vypnutí počítače se vám nebude 
chtít otevřít dveře do ložnice. Pokud jste 
ale již dříve byli nadšeni temnou atmo- 
sférou, tak teď si budete spokojeně po- 
chrochtávat. Zásluhu na tom má přede- 
vším detailněji propracovaná grafika 
a jedinečná hra světla a stínu. V tomto 
ohledu můžeme konstatovat, že se ne- 
jedná jen o nějakou prachobyčejnou 
konzolovou konverzi, ale naopak o vyni- 
kající přepracování. Ve srovnání s verzí 
pro PS2 vychází „písíčko“ tentokrát 
o poznání barvitěji, detailněji a dopad 
na atmosféru je skutečně nedozírný. 
Heather snad působí bezbranně, 
ale jakmile se seznámí s první zbraní, 
probudí se v ní skrytá odvaha a zapra- 
cuje pud sebezáchovy. Takhle nějak by- 
chom se asi zachovali v ohrožení života. 
A až se jí dostane do ruky katana, po- 
stup bude hned o něco veselejší. Ne- 
přátelé představují asi to nejhrůznější, 
co kdy bylo v počítačových hrách k vi- 
dění. Ani ne tak svou silou a odolností, 
ale spíše otázkou, co se asi muselo 
odehrávat v hlavách designérů, než při- 


šli na taková monstra. To 
opravdu nemohl vymyslet 
žádný příčetný a duševně 
zdravý člověk. Lidé se odjak- 
živa báli všeho, co by mohlo po- 
cházet z temnot a hloubek pekel- 
ných, ale nikdy by nás nenapadlo, že se 
setkáme s obtloustlou mrtvolou z filmu 
Sedm, která pykala za hřích obžerství. 


Snad jedinou skvrnkou na jinak skvě- 
lém titulu je kamera a ovládání. Pravé 
šílenství budete prožívat ve chvílích 
soubojů, kdy najednou stojí Heather če- 
lem ke kameře a vy vůbec netušíte, co 
se blíží. Jenom bezmocně posloucháte 
chroptění a vytí příšer. Zvukově totiž hra 
skutečně exceluje, ovládání ji ovšem 
chvílemi sráží na kolena. Klávesnice 
vás neposlouchá a Heather se zmateně 
otáčí do všech možných směrů, jenom 
ne tam, kam potřebujete. Sice můžete 
používat i myš, ale pak je to ještě horší. 
Ani netušíte, jak moc nám je líto, že to 
musíme napsat takhle naplno, ale na 
druhou stranu tento styl ovládání horo- 
rovou beznaděj ještě prohlubuje. 

Silent Hill 3 mohl dosáhnout ještě 
vyššího hodnocení, ale právě koncert 
prstů na klávesnici mu ubral. Možná se 
někteří budou divit a namítat, že je to 
vlastně stejné jako minulý díl. A budou 
mít skoro pravdu, až na jednu podstat- 
nou maličkost — je to odpornější, zrůd- 
nější a děsivější. Satan s námi... 

Tomáš Mayer 
03G0686 


Výrobce: Konami « Vydavatel: Konami « Minimální konfigu- 
race: CPU | GHz, 256 MB RAM, 4,7 GB HDD, 3D karta 32 MB « 
Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 5,4 GB HDD, 3D kar- 
ta 64 MB « Multiplayer: ne * Internet: www.konami-europe. 
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Šokující, nechutné 
u neskutečně kruté. Pokud trpíte 
depresemi, fobiemi či jinými duševními 
poruchami, tak to ani nezkoušejte. 
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Uvodní bitva v Helmově žleb 
naladí na „pánoprstenovskou 
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u vás krásně 
1 notu 


ry na motivy hitů stříbrného 
FH to nikdy neměly lehké 

a většinou skončily v propad- 
lišti dějin. Velká část viny vždy padla 
na hlavy samotných programátorů, 
kteří spoléhali jen na úspěch filmo- 
vých předloh. Ten ovšem není samo- 
spasitelný, o čemž se přesvědčili i au- 
toři několika © vydaných © titulů 
čerpajících námět z úspěšné trilogie 
režiséra Petera Jacksona, natočené 
podle Tolkienova mistrovského Pána 
prstenů. Bude osud nově vydané akce 
The Return of the King stejný jako do- 
savadní pokusy, nebo se vývojáři ko- 
nečně naučili naslouchat širokému 
hernímu publiku? 


Nový Lord of the Rings: The Return 
of the King je pokračováním zhruba rok 
staré akce The Two Towers a na rozdíl 
od ní se kromě na konzole nové gene- 
race dostává též na naše počítače. Vý- 
voj této na první pohled lákavé novinky 
dostali na starost mistři z Electronic 
Arts, což je určitou zárukou kvality a hra 
vás bude zpočátku neustále příjemně 
překvapovat, jak už to u titulů od EA bý- 
vá. Postupem času se ale bohužel z pr- 
votního nadšení vzpamatujete a zjistíte, 
že není všechno zlato, co se třpytí. 


S růžovými brýlemi 

Virtuální Návrat krále začíná závěrem 
filmového zpracování Dvou věží, kdy po 
vynikající úvodní animaci přijíždíte v ro- 
li Gandalfa přímo doprostřed bitvy 
u Helmova žlebu a v third person po- 
hledu musíte čelit přesile skřetů a spe- 
ciálně vycvičených jednotek skurut-hai. 
Budete-li se řídit radami, jimiž vás auto- 
ň zásobují hned od začátku první mise, 
naučíte se bojovat a úspěšně odrazíte 
zdánlivě neporazitelnou armádu krve- 


lačných monster. Ovládne vás nadšení 
nejen z audiovizuální stránky, ale též 
z perfektně zvládnutého boje, a s rado- 
stí budete sledovat načítání nově získa- 
ných zkušenostních bodů. 

S dalším postupem však přijde ry- 
chlé vystřízlivění. Přestože si zvolíte ten 
nejjednodušší ze tří nabízených stupňů 
obtížnosti, budete mít brzy velké potíže, 
způsobené nejen přesilou nepřátel, ale 
rovněž nemožností ukládání hry. Čas od 
času budete sice „posilněni“ dobře 
umístěným checkpointem, ale ve sku- 
tečnosti byste jich ocenili dvojnásobné 
množství. Ono opakovat podvacáté stej- 


Že nevíte, odkud tahle scéna pochází? 
No jo, třetí díl v kinech vlastně ještě nebyl. 


zí Aragorn, Legolas a Gimli, a třetí uza- 
vírá Sam. Ten může být po úspěšném 
závěru vystřídán Frodem, odkryjí se 
vám rovněž další tři skryté postavy. 
Říkáte si, proč hrát to samé znovu 
s jinými postavami, když jde jen o bo- 
hapustou mlátičku, jež vás napodruhé 
nemůže ničím zaujmout? Potom vězte, 
že hlavním tahákem jsou rozdíly mezi 
jednotlivými hrdiny, bojovým stylem po- 
čínaje a speciálními schopnostmi kon- 
če. Během misí totiž nezískáváte zkuše- 
nosti jako v klasických RPG, ale jste 
oceňováni za způsob boje a likvidace. 
Čím efektivněji váš svěřenec rozsévá 


Stačilo jen málo a zdánlivě mistrovské dílo 
od EA mohlo vstoupit do dvorany slávy. 


ných dvacet minut hry není zrovna pří- 
jemné, přičemž mnohdy nevíte a ani ne- 
máte šanci bez trochy štěstí zjistit, jak 
se ze svízelné situace dostat. 


Hurá do boje 

The Retum of the King je hrou pro ma- 
sochisty. Přitom stačilo jen málo a zdán- 
livě mistrovské dílo od EA mohlo vstou- 
pit do dvorany slávy, neboť překypuje 
úžasnou filmovou atmosférou a na pár 
hodin doslova paralyzuje jak fanoušky 
zmíněné filmové trilogie, tak i Pánem 
prstenů nedotčené hráče podobných 
akčních titulů. Nabízí třináct různých le- 
velů, začínajících výše popisovaným 
příjezdem Gandalfa Bílého do Helmova 
žlebu. Po dokončení první mise se hra 
rozdělí na tři části, a abyste se dostali až 
k závěrečným krveprolitím, musíte po- 
stupně projít cestou čaroděje, krále 
a hobitů. V prvně zmiňované povedete 
kroky Gandalfa, ve druhé části se nabí- 


smrt v řadách nepřátel, tím více sbírá 
zkušenostních bodů a rychleji stoupá 
po jednotlivých úrovních. Údery jsou 
ohodnocovány čtyřmi stupni (fair, good, 
excellent, perfect), a pokud soustavně 
rozdáváte rány a doslova tančíte mezi 
nepřátelskými čepelemi, vstoupíte do 
perfect módu a na chvíli se stanete stro- 
jem na zabíjení. To vám mnohdy může 
zachránit život, a tak se klíčem k úspě- 
chu stává trénink různých útočných 
komb. 

Výměnou za těžce získané zkuše- 
nostní body se v přestávkách mezi mi- 
semi můžete naučit různé smrtící 
kombinace, zvýšit počet životů nebo 
zdokonalit speciální schopnost, speci- 
fickou pro určitou postavu. Zatímco na- 
příklad Gandalf může jednou za Čas vy- 
volat speciální ochrannou bariéru, jejíž 
záře je smrtelná pro většinu Sarumano- 
vých a Sauronových pohůnků, Sam vyu- 
žívá elfského pláště, aby nepozorovaně 


(SVO ROU R BE E DPZ EM 


ETK EHO 


The Return of the King je, stejně jako jeho 
předchůdce, protkán spoustou filmových zábě- 
rů. Většina pochází z prvního či druhého dílu 
Pána prstenů a čas od času se objeví i ukázka 
z očekávaného Návratu krále, Autoři si však 
dávají velký pozor, aby toho neprozradili příliš. 
Filmečky, uvádějící a občas i ukončující větši- 
nu misí, jsou mistrně pospojovány a navozují 
vynikající atmosféru, podpořenou plynulým 
přechodem v in-game animace. Celkový dojem 
ze hry je tak mnohem silnější než v případě 
předchozí akce The Two Towers. Aby toho ne- 
bylo málo, po splnění jednotlivých misí získáte 
přístup k bonusovým materiálům, jež ocení 
převážně filmoví fajnšmekři. Nechybí rozhovor 
se Sumem (Sean Astin), Frodem (Elijah Wood) 
a Sarumanem (Christopher Lee), herní či fil- 
mové artworky a další drobnosti, které rozhod- 
ně neurazí. 


Kde se vzal uprostřed téhle pustiny gejzír? 


V tom budou mít kořeny nejspíš entové. 


proklouzl řadami nepřátel. Samotný boj 
pak probíhá ve stylu klasických mláti- 
ček, kdy můžete skládat různé druhy 
útoků, uhýbat či střílet, vrhat nože a me- 
tat kouzla po vzdálených bojovnících 
Nechybí ani využití okolního prostředí, 
kdy rozlíváte vařící olej, vrháte oštěpy, 
házíte louče, střílíte z katapultů atp. 


I ve Středozemi znali tajemství mumifikace 


chtě přichází na řadu gamepad, neboť 
jedna klávesnice je na podobnou zá- 
bavu přece jen trochu malá. 
Nesmírně důležité je též audiovizu- 
ální zpracování, které dopadlo na jed- 
ničku s hvězdičkou a propůjčuje hře 
nezapomenutelný filmový nádech. Vyni- 
kající je i kamera, která scénu zabírá 


Náladu si můžete spravit v kooperativním 
multiplayerovém módu, 
kdy se vrhnete do boje ve dvojici. 


Zapomenout nemůžeme ani na design 
a náplň jednotlivých misí. V této oblas- 
ti dosáhli autoři oproti minulému dílu 
jistého pokroku, a hra díky tomu není 
nudná, odmyslíme-li si přehnanou ob- 
tížnost. V jednom levelu budete v roli 
Gandalfa procházet Fangornským le- 
sem a společně s enty zničíte přehra- 
du u Sarumanovy věže, zatímco po- 
zději vás čeká velice obtížná obrana 
hradeb slavného města Minas Tirith. 
S umělou inteligencí to ovšem již tak 
uspokojivé není, a přestože různě vy- 
zbrojení nepřátelé vyžadují odlišnou 
taktiku, mnohdy vám jejich podivné 
počínání pořádně hne žlučí. Náladu si 
můžete spravit v kooperativním multi- 
playerovém módu, kdy se po jeho 
zpřístupnění vrhnete do boje ve dvoji- 
ci. Ani tato možnost však není bez 
chyb, neboť hrá nepodporuje LAN ani 
internet, a tak se budete muset tlačit 
u jednoho počítače. V tu chvíli chtě ne- 


z různých úhlů a jen zřídka vám znepří- 
jemní adrenalinové momenty. Autoři 
zkrátka odvedli velice slušnou práci, 
kterou však pohřbili přehnanou obtíž- 
ností. Možná to je tím, že oni sami jsou 
velice zkušení hráči. To ovšem nezna- 
mená, že by neměli myslet i na nás 
ostatní 
Petr Prošek 
03G0687 


* pastvou pro smysly 
* nesmyslně obtížný 
* pro masochisty 


* akční RPG 
* oddechový 
* kopie filmu 


eagames.com 


Výrobce: Electronic Arts « Vydavatel: Electronic Arts « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 2 GB, 3D kar- 
ta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 2 
GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: lordoftherings. 


Nebýt přehnané obtížnosti, 
připojil by se nový Prín prstenů 
k hitům letošního roku. 
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Všimněte si detailnosti tetování 


virtuální 
dům módy 
Promoted 
Tomáš Baťa by zaplesal, 
protože nečekaná (byť 


stupně proměnit v jaký- 
si virtuální dům módy, 
v němž si budete moci 
vybrat z více než sto se- 
bot a v jeho dalších od- 
děleních získat auten- 
a další výstroj. Na her- 
ní projev ale nic z toho 
žádný efekt mít nebude. 
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avzdory tomu, že se loňský 

ročník série NBA Live povedl 

výborně, vyslechli vývojáři 
z EA Sports hlasy zkušených harcov- 
níků kritizující relativně snadnou hru 
v útoku a v nové verzi se zaměřili na 
posílení obrany, a tedy i zrealističtění 
své série. NBA Live 2004 také nabízí 
ve srovnání s krkolomně rychlou loň- 
skou verzí zjevné zpomalení a mno- 
hem větší důraz na týmovou práci ce- 
lého mužstva. 


Ačkoli devátý ročník NBA Live 2004 
nepředstavuje tak revoluční comeback, 
jaký série zaznamenala loni, může být 
převratný v rámci všech produktů EA 
Sports. Stejně jako to byl loni virtuální 
basketbal, který přišel s freestylovým 
ovládáním využitelným pouze pro ana- 
logové gamepady (a tudíž omezující 
hráče používající klávesnici, což je 
trend, na nějž bohužel letos navázaly 
další tituly), NBA Live 2004 je ukázkou 
nového způsobu práce s motion captu- 
ringem. 


Zatímco předchozí ročníky se při zpra- 
cování hry soustředily jen na pohyby 
basketbalisty s míčem a jeho obránce, 
přičemž zbylým osmi maníkům v poli 


Zápasy jako celek jsou nabité 
větší energií, neboť jsou obohaceny 
i o zdánlivě bezvýznamné pohyby. 


byla věnována mnohem menší pozor- 
nost, tzv. „10-man motion captures“ za- 
znamenal pohyb všech deseti basket- 
balistů najednou. Vývojáři totiž nepra- 
covali jen se dvěma hráči, kteří by mu- 
seli izolovaně simulovat konkrétní (ale 
přitom fiktivní) herní situace, nýbrž pro- 
ti sobě nechali na palubovku nastoupit 
celé dvě pětky. Ve výsledku to znamená 
přidání mnoha realistických animací: 
hráči se častěji hlásí o přihrávky a ve 
vhodnějších situacích bojují o svou po- 
zici i bez balonu, lépe cloní soupeře, 
vrhají střemhlavé rybičky za ztracenými 
míči, neustále drží ruce nahoře a jejich 
oči jako by sledovaly každý krok a po- 
hyb driblujícího hráče. Souboje muže 
proti muži působí autentičtěji a zápasy 
jako celek jsou nabité větší energií, ne- 
boť jsou obohaceny i o zdánlivě bezvý- 
znamné pohyby. 

Jelikož vybrané hvězdy mají své 
specifické freestylové animace, v zása- 
dě by nový způsob motion capturingu 
měl také znamenat, že s různými členy 
družstva nelze stejně efektivně prová- 
dět tytéž parádičky. Tuto vývojáři zdů- 
razňovanou novinku však plně docení 
(a posoudí) zřejmě jen skalní fanoušci 
opravdové NBA. 


Ke změnám došlo i v ovládání: tou nej- 
zásadnější je oddělení klávesy klasické 


střely od tlačítka určeného speciálně 
pro smečování. Ačkoli se tím ovládání 
poněkud komplikuje, tuto změnu hod- 
notíme kladně, neboť je nyní zcela na 
hráči, jaký způsob střely zvolí (dříve to 
bylo na libovůli počítače), a otevírá to 
prostor pro nové a rozmanité herní si- 
tuace. Efektní smeč je méně spolehlivá 
než klasická střela, neboť tuto parádič- 
ku je potřeba přesně načasovat ve 
vhodný okamžik a na správném místě, 
jinak vás obránci i na nejnižší úrovni za- 
blokují. To opět souvisí s tím, že hráči 
byli animováni komplexně jako tým, 
a obrana je proto výrazně tužší a tvrdší 
než dříve. 

Na první pohled se o něco jedno- 
dušší (rozuměj častěji proveditelné) 
zdá využití nejefektnějšího kousku v sé- 
ni NBA Live — tzv. alley-oop (tj. kolmý 
pas na hráče, jenž ve výskoku zachytí 


Vzdávám se! Nestřílejte!“ 
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Hráči se neustále 
aktivně hlásí o míč. 


V ovládání došlo k přeskupení funkcí 
některých tlačítek, takže asi nejenom nováčci 
zpočátku využijí tréninkový mód. 


SE 
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míč a zavěsí jej do koše). I tady však 
platí ohledně načasování stejně přísné 
zákonitosti jako pro smečování. Nicmé- 
ně vzhledem k tomu, že jako ve hře FT- 
FA Football 2004 je možné (celkem 
snadno i na klávesnici) ovládat též hrá- 
če bez míče, můžete se dočkat pře- 
krásných akcí. Na duálním analogovém 
gamepadu to samozřejmě všechno pů- 
jde ještě mnohem lépe. 

Kromě přidaného tlačítka pro tzv. 
pro hop (což je takový „skočný“ útočný 
manévr) došlo v ovládání i k určitému 
přeskupení funkcí některých tlačítek, 
takže nejenom nováčci zpočátku využijí 
tréninkový mód. Ten kromě individuální 
přípravy umožňuje znovu i hru jednoho 
proti jednomu na jeden koš v tělocvičně 
či na školním betonovém hřišti. Další vi- 
ditelné změny jsou spíše kosmetického 
rázu: za své vzal klasický křížový indiká- 
tor při trestných hodech (je nahrazen na 
stejném principu fungujícími, avšak 
elegantnějšími „laserovými“ čarami, 
které jakoby skenují průhlednou odra- 
zovou desku — a vy tedy zdánlivě oprav- 
du míříte na koš). 

Koho dříve dráždila nepřítomnost 
dvojice rozhodčích, bude letos spoko- 
jen — sudí totiž postávají pod konstrukcí 
obou košů, takže se ani nepletou bas- 


ketbalistům pod nohy a ani nedávají za- 
brat grafické kartě. Co se vizuální strán- 
ky týče, zlepšení je patrné spíše jen 
v určitých detailech textur na modelech 
hráčů, naopak některé obličeje se zdají 
být ve srovnání s loňskem poněkud 
matnější. Lesklé palubovky se všemi 
barevnými logy, stíny a zrcadlením asi 
donekonečna vylepšovat nelze. 


Do síně slávy 

v rytmu hip hopu 

Zvukově je hra tradičně na vysoké úrov- 
ni (kromě dynamicky reagujícího publi- 
ka jsou slyšet také pokyny trenérů), vy- 
lepšen však byl komentář Marva 


Alberta a Mika Fratella, bývalého kou- 
če, jenž je ceněn pro své encyklopedic- 
ké znalosti o NBA o jejích hráčích. Má- 
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te-li rádi hip hop, potěší vás 
stylový soundtrack, opět v ně- 
kterých textech přímo odkazu- 
jící na samotnou hru. 
Kromě všech oficiálních klubů NBA 
nechybí možnost zahrát si za historické 
„all stars“ týmy různých dekád již od 50. 
let. Tvůrci chtěli do svého titulu zakom- 
ponovat i několik mistrovských týmů 
z minulosti, ale problémy kolem příliš 
mnoha licencí je nakonec přinutily od 
tohoto nápadu upustit. Místo nich do ti- 
tulu začlenili tzv. síň slávy, ve které — 
v rámci Dynasty Modu, jenž je oproti 
minulosti rozšířený — lze se skutečným 
či nově vytvořeným týmem sbírat indivi- 
duální i týmové trofeje. Během tohoto 
do pětadvaceti sezon rozvrženého mó- 
du můžete (kromě nadstandardních 
manažerských hrátek) po splnění ji- 
stých dílčích úkolů (dosažení určité bo- 
dové hranice skóre v zápase apod.) zís- 
kávat i Dynasty Extras, tj. bonusové 
body, s nimiž jde speciálně vylepšovat 
vlastnosti jednotlivců i celého týmu. 
Zatímco v loňské verzi NBA Live 
jste se museli naučit zvládat hlavně 
individuální přístup rozehrávače, v de- 
vátém ročníku série si kromě postřehu, 
hbitosti a předvídavosti budete muset 
více než v minulosti osvojit také taktiku, 
Aby ne — basketbal je sport kladoucí 
hlavní důraz na týmovou spolupráci. 
E, A. Severin 
03G0688 


Výrobce: EA Sports « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální 
konfigurace: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D kar- 
ta 32 MB « Doporučujeme: CPU 2 GHz, 256 MB RAM, HDD |,5 
GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano * Internet: www.ea 


sports.com/games/nbalive2004 


4 Neumím sice střílet, ale 
měřím dva a půl metru 


nha live 2004 je 


* realističtěji animovaná 
než minule 

* vylepšená 
v obranné hře 

* o něco pomalejší 


nbu live 2004 není 


* jenom o ovládání 


hráče s míčem 
© tak přelomová jako 
byla loni, ale... 
©... ani opakováním 
již dříve viděného 
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VERDIKT: Nová skvěle hratelná 
simulace basketbalu, která se stejně 
jako ostatní letošní tituly EA Sports 
zuměřuje i nu ovládání hráčů bez míče. 
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ocela sluší, ale výkřik 
technologií to zrovna není, 


čkoliv z hlediska počtu dílů ne- 
A“ Railroad Tycoon nejdelší 

herní sérií všech dob, rozhod- 
ně patří mezi ty delší, bereme-li jako 
hlavní měřítko věk neboli rozpětí me- 
zi dílem prvním a posledním. Sid Me- 
ier vytvořil prvního „tycoona“ již před 
třinácti lety — a když se podíváte na 
současnou mánii kolem strategií 
magnátovského stylu, bylo by s podi- 
vem, kdyby se nový díl zakladatele 
žánru (bráno s očima lehce přimhou- 
řenýma) neobjevil. 


Každý si rád hraje s vláčky, neříkej- 
te, že ne, nikdo vám to tu věřit nebude. 
Sid Meyer to věděl, a tak vytvořil Railro- 
ad Tycoon, PopTop to vědí, a tak nám 
nabízejí třetí díl. Co v něm? To, co 
vždycky — vlaky a vláčky, míle a míle ko- 
lejí, zastávky, nádraží, velká města, tu- 
nely, mosty, černé pasažéry, zavšivené 
hotely a luxusní restaurace i poetiku ča- 
sů minulých, časů, kdy dálky byly dale- 
ké a obzor o to tajemnější, o co víc ne- 
prozkoumaných světů skrýval. 

Vaším cílem v jednotlivých tematic- 
ky rozdělených scénářích je obvykle 
spojit dvě velká města, ležící daleko, 
předaleko. K tomu navíc vydělat hodně 
peněz pro sebe i svou společnost — což 
děláte, jak jinak, než přes vlaky. A tak 
propojíte první dvě městečka a zavede- 
te pravidelnou linku, uděláte odbočku 
do polí k blízké farmě, aby bylo odkud 
vozit pšenici, protáhnete trať do továrny, 
která vám za kůži, co jí dodáte, vyrobí 
boty, jež obratem ve městě prodáte, 
abyste měli na nový vlak, případně na 
záruky na půjčku atd. Do toho kupujete 


Boston 


a prodáváte akcie, půjčujete si peníze, 
investujete do výrobních podniků, bere- 
te plat s ohledem na to, jak se vaší spo- 
lečnosti daří, stavíte, bouráte, kupujete, 
prodáváte. Navíc je tu pokrok, takže si 
s postupem času budete moci koupit 
lepší lokomotivy, které toho víc (a rych- 
leji) utáhnou. Když se budete zrovna nu- 
dit, můžete rozšiřovat nebo zvelebovat 
stanice, předělávat tratě a vylepšovat 
mosty, a tak dále a tak dál 

Railroad Tycoon 3 toho nabízí hod- 
ně — a to je možná jeho hlavní problém 


Jede jed 


to důležité, co by zajímavé detaily spo- 
jovalo. 

Vezměme to trochu oklikou. Odváž- 
né prohlášení číslo jedna: Railroad Ty- 
coon 3 (a to samé platilo i u minulého 
dílu) není pro milovníky vláčkovišť. Fak- 
ticky ne a je to obrovská škoda. Podsta- 
tou hry není piplat se s každou tratí, udr- 
žovat ji a korigovat dopravu, po ní se 
sunoucí. Ačkoli program přešel do třetí- 
ho rozměru a ovládání je velmi dobré, 
ba až vynikající, ve skutečnosti jsou tra- 
tě jen taková schémata — roztomilé po- 


Podstatou hry není piplat se s každou tratí, 
udržovat ji a korigovat dopravu, 
po ní se sunoucí. 


a důvod, proč tato recenze je sice vcel- 
ku pozitivní, nikoliv však nadšená. Dělá- 
te-li strategii okolo dopravy, můžete se 
buď vrhnout na celé odvětví a simulovat 
vlaky, autobusy, lodě, letadélka i létající 
talíře současně, nebo se zaměřit na je- 
dinou její část a tu proprat do nejmen- 
ších detailů. RT' 3 se vrhá tím druhým 
směrem — a snad právě pro tu snahu 
obsáhnout všechno nějak zapomíná na 


můcky v ekonomickém simulačním 
modelu. Prostě když jste kdysi hráli 
Transport Tycoon (kde je tomu božské- 
mu dílku konec?), záleželo na tom, jak 
přesně koleje vedete, kam přesně dáte 
semafory a kam překřížení, ovšem tady 
ne. Na první pohled to tak nevypadá, na 
první pohled se zdá, že piplat se s tra- 
těmi je podstatou hry — ale není. Pod- 
statou je tok zboží z míst, kde je levné, 


do míst, kde je dražší, spojování důleži- 
tých oblastí na mapě a ekonomická roz- 
vaha, kam přesně investovat. Na samot- 
ných kolejích už tolik bohužel nezáleží. 
Vy si sice můžete vyhrát s každým vláč- 
kem, říct přesně, kolik má mít vagonků 
a co se má do nich naložit, jenže už po 
krátké době zjistíte dvě překvapivé vě- 
ci: že to nestíháte, protože máte vlaků 
milion a druhů zboží je ještě více, a že 
na tom ani tolik nezáleží a nejlepší je 
prostě propojit dvě místa a říct mašinfi- 
rům, ať naloží, co jim libo (a co je po- 
třeba). A to je velká škoda. Jako by nám 


desetině území dokonalou infrastruktu- 
ru... a zbytek je stále země pustá. Tak- 
že většinou při dokončování scénáře se 
slzou v oku sledujete přidělené území, 
kde se na zmíněné první desetině roz- 
tahuje půvabná síť tratí, mostů a tunelů 
- a zbytek je jedna dlouhá „nudle“, ve- 
doucí co nejrychleji k cíli. Pravda, nikdo 
vám nebrání po dosažení cíle mise hrát 
dál a dovést své dílo k dokonalosti, ale 
obvykle vám po tom maratonu chybí to 
nejdůležitější: chuť. 

Scénářů je k dispozici nějakých 
dvacet a kromě obligátní Ameriky se 


Scénáře se odehrávají povětšinou na 
obrovských plochách a času není mnoho. 


chtěli autoři z beder sundat břímě, kte- 
ré nás ani trochu netížilo — ba naopak, 
které jsme nosili s chutí a radostí. 
Druhou nepříjemností hry jsou 
předpřipravené scénáře. Ne že by ne- 
byly zábavné, ne že by mapy nebyly za- 
jímavé, ale... nějak to není ono. Po 
spuštění vás vždy přepadne optimis- 
mus a nadšení — vidíte prázdnou krajinu 
a máte neodolatelnou touhu vrhnout se 
na ni a vystavět tu nejdokonalejší do- 
pravní síť, jakou kdy svět viděl. A pak 
narazíte. Scénáře se odehrávají povětši- 
nou na obrovských plochách a času ne- 
ní mnoho, takže zjistíte, že v polovině 
cesty k vyměřenému termínu máte na 


podíváte i do mnoha jiných koutů světa 
včetně zajímavých a vcelku nápaditých 
náhledů do budoucnosti. Snad ještě za- 
jímavější je volný mód, kde prostě staví- 
te a hrajete — a snad se tím (alespoň na 
nějakou dobu) zbavíte pachuti zmíně- 
ného hlavního neduhu, tedy přílišného 
důrazu na ekonomiku a menšího na sa- 
motné vláčky. 

Zpracování RT 3 jde s dobou. Je 
trojrozměrné — a to krásně trojrozměr- 
né. Krajina vypadá jako živá, továrny vy- 
padají jako továrny a vlaky jako vlaky, 
k tomu všemu máte dokonalou kontrolu 
nad kamerou, kterou to všechno sledu- 
jete. Tak dokonalou, že v největším při- 


New York 
$k 


blížení máte vlak přes celou obrazovku, 
a když kameru oddálíte, co to jde, máte 
před sebou 2D mapu celé oblasti. Pará- 
da, nádhera. K tomu krásné lesy, ma- 
lebná údolí, půvabné říčky, snad jen 
města si zasloužila trochu jiný přístup 
než „tady je pět domečků a znamená to 
New York“. K tomu se sluší říct, že hra 
běhá na mnohem slabší konfiguraci, 
než je dnes u 3D her běžné, takže tady 
také připočítáváme body k dobru. 
Shrňme, co jsme se dozvěděli. Ra- 
ilroad Tycoon 3 je důstojným pokračo- 
vatelem minulých dílů. Graficky je vel- 
mi slušný, ovládání je dotaženo téměř 
k dokonalosti, zvuková kulisa neurazí 
(snad až na kolovrátkový country do- 
provod). Pod líbivým kabátkem se však 
skrývá něco jiného, než co byste čekali 
— silný ekonomický simulátor s velmi 
komplexními mechanismy, který vám 
umožní řídit dokonalé dopravní impéri- 
um za cenu toho, že nemáte možnost 
(přesněji řečeno čas) starat se o jednot- 
livé tratě a vláčky. Suďte dle nátury. 
Viktor Bocan 
03G0689 


* trojrozměrný 

* komplexní 

* velmi podobný 
předchůdcům 


* dokonalý 
* jednoduchý 
* přímočarý 


www.railroadtycoon3,com 


Výrobce: PopTop Software « Vydavatel: Gathering « Mini- 
mální konfigurace: CPU 400 MHz, 128 MB RAM, HDD | GB, 
3D karta 16 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, 
HDD | GB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano * Internet: 


Starý Railroad Tycoon 2 
v novém kabátě. Se všemi úžasnými 
klady, a bohužel i zápory. 
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Tak a teď se zly Jíra chysta na vas! 


ylo nebylo, jednoho krásného 

dne roku 1990 se objevila fanta- 

sy strategie s jednoduchou gra- 
fikou, ale famózní hratelností. Jmeno- 
vala se jednoduše Warlords, a ačkoliv 
nikoho neoslnila svým zpracováním, 
získala si srdce snad všech stratégů 
a příznivců fantasy žánru. Proto se po- 
měrně brzy objevilo její pokračování, 
které sice přineslo jen pár drobných 
změn, hráčům však opět zajistilo zá- 
bavu na dlouhé hodiny. Další povede- 
ný díl pak vyšel roku 1998, ale od té 
doby kde nic, tu nic. Až nyní se mohou 
warlordáři-tahovkáři opět probrat k ži- 
votu a začít nadšeně jásat. 


Jásat nad vydáním Warlords IV, kte- 
ří jsou pokračováním klasických strate- 
gií ověnčených křemíkovou slávou. Je 
sice pravda, že v mezidobí mezi třetím 
a čtvrtým dílem se objevily dvě realti- 
movky (Warlords Battlecry I a II) volně 
navazující na tuto legendární ságu, ale 


EE SLP PE: 


ords 
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zavítáte i do pouště 


i přes jejich nesporné kvality je jasné, 
že fanoušky tahových Warlordů mohly 
uspokojit asi tak jako maňáskové diva- 
dlo skalního příznivce odvážného strip- 
týzu. Takže až nyní... 

I když obvykle v recenzích začíná- 
me klady, v tomto případě to trochu ob- 
rátíme. Hned na první pohled vás totiž 
nejspíš (nemile) překvapí grafika. War- 
lords IV skutečně nevypadají moc dob- 
ře. Jednoduchá krajina s několika málo 
detaily a stavbami, které připomínají vý- 
tvory nezdravého dítěte zavřeného ně- 
kolik měsíců v pokoji s pár kostkami 
Lega, vážně ničím nepřipomíná sou- 


hrstka zelených skřetích oškliváků 
z úvodní mise asi tak stejně nebezpeč- 
ná jako tři nezletilé skautky ve srovnání 
se speciální zásahovou jednotkou 
(i když teď si vzpomínám na jednu pří- 
hodu... ale nic, nechme to raději být). 
Během kampaně na vás čeká mno- 
ho povinných i nepovinných scénářů. 
Příjemné je, že váš hlavní hrdina — war- 
lord — získává zkušenosti a při přestupu 
na vyšší úroveň si může zlepšit někte- 
rou ze svých dovedností nebo do hlav- 
ního města přidat jednu budovu; vý- 
sledkem jsou různé bonusy, jako 
například lepší morálka armád, vyšší 


Hned na první pohled vás totiž nejspíš 
(nemile) překvapí grafika. Warlords IV 
skutečně nevypadají moc dobře. 


časné hity ždímající z nabušených gra- 
fických karet maximum. A armády na 
mapě i v bojové sekvenci na tom bohu- 
žel nejsou o mnoho lépe. 

Pokud ovšem grafické zpracování 
přejdete s přimhouřeným (nebo raději 
zavřeným) okem, čekají vás již samá 
pozitiva a sociální jistoty, a rozhodně 
tím nemyslíme novou Škodu 120, pane- 
lákový byt 1+0 nebo dovolenou v Jugo- 
slávii. 

V hlavní kampani si nejprve vytvoří- 
te svou hlavní postavu a pak se po hla- 
vě vrhnete do zajímavého příběhu, kte- 
rý začíná „obyčejným“ útokem orků na 
vaše království, ale pokračuje až k od- 
halení (a samozřejmě zlikvidování) ob- 
rovské hrozby. Hrozby, proti které je 
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příjem do královské pokladny, nižší ce- 
na najatých hrdinů a podobně. Do dal- 
ších scénářů si také můžete vzít tři vy- 
brané jednotky — samozřejmě nejlépe 
hrdiny, které si tudíž můžete piplat od 
prvních bitev až do konce příběhu. 

Scénáře jsou více méně typické. 
Vaším cílem je dobytí hlavního nepřátel- 
ského města, vašimi nástroji pak nají- 
mání hrdinů, trénování vojáků, prohle- 
dávání různých ruin, přesouvání armád 
a podobné klasické činnosti. Svým prin- 
cipem se tedy Warlords IV nijak neliší 
od svých předchůdců. Což ovšem není 
na škodu. Spíš naopak. 

Základními strategickými body 
jsou samozřejmě města. Na začátku 
scénáře jich je obvykle většina neutrál- 


ních a je na vás, abyste si jich co nejví- 
ce podmanili, a zajistili si tak přísun fi- 
nancí a vojáků pro další expanzi. Jelikož 
je ve hře deset různých ras (kromě více 
méně klasických národů se těšte i na 
draky, démony či temné elfy), můžete 
čekat též stejný počet typů měst. Ta na- 
víc mohou být na různém stupni vývoje, 
což se odráží na obranyschopnosti a re- 
pertoáru produkovatelných vojáků. 
K některým sídlům jsou navíc připojeny 
různé speciální objekty, jako jsou oltáře, 
stáje či doly, které samozřejmě přidáva- 
jí majiteli příslušné bonusy. Městský 
management v podstatě ničím nepře- 
kvapí. Za zmínku stojí snad jen možnost 
automaticky posílat vyrobené jednotky 
do jiného města; pro znalce série však 
ani to není ničím novým. 

Kromě měst a logisticky důležitých 
míst (mosty, brody...) jsou na mapě ješ- 
tě další významné objekty — a sice ruiny, 
věže, brlohy různých potvor a podobné, 


a občas vám nabídnou své služby žol- 
dáci. Každá z deseti ras má pět typů 
obyčejných vojáků a jedinečné hrdiny. 
Skvělé je, že se od sebe navzájem neli- 
ší jen vzhledem, rychlostí, životy a boje- 
schopností, nýbrž také mnoha speciál- 
ními dovednostmi. I relativně slabá 
jednotka tak může být v boji platná tře- 
ba jako střelecká podpora, léčitel či ni- 
čitel opevnění, Vynikající je přítomnost 
RPG prvků — všechny jednotky získáva- 
jí zkušenosti a občas poskočí na vyšší 
úroveň, což je příležitost pro to, abyste 
se rozhodli, jaký atribut jim vylepšíte. 
A nemusíme asi připomínat, že zatímco 
smrt několika zelenáčů v klidu oželite, 
ztráta ostříleného veterána vás obvykle 
donutí ke vzteku, pláči nebo kliknutí na 
ikonku Load. 

Když se začalo hovořit o přípravě 
Warlords IV, vypouštěli vývojáři infor- 
mace o tom, že bitvy budou probíhat na 
taktické úrovní podobně jako třeba 


Ačkoliv je princip velmi jednoduchý, 
je zapotřebí značného taktizování, a to nejen 
v řeži samotné, ale již při skládání armád. 


pro zvědavého dobrodruha lákavé loka- 
lity. Na takových místech obvykle nalez- 
nete poklad, magický artefakt, zkuše- 
nosti, nové jednotky... nebo taky smrt. 
K prozkoumání některých speciálních 
lokací vás občas nutí nepovinné guesty, 
které se většinou skládají z několika díl- 
čích úkolů. 

Vzhledem k tomu, že brány nepřá- 
telských měst se neotevírají samy od 
sebe a obyvatelé podzemních kobek se 
obyčejně nespokojí se strašidelným hu- 
hláním, ale leckdy přidají i ránu svým 
shnilým pařátem, je jasné, že ve hře bu- 
dete potřebovat vojáky. Běžné jednotky 
i silné reky můžete najmout ve městech, 
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v Heroes of Might and Magic. Skuteč- 
nost je ovšem nakonec zcela jiná. Po- 
kud se srazí dvě nepřátelské armády, 
přepne se hra do speciálního režimu, 
kde postupně vybíráte, jaká vaše jednot- 
ka půjde do první linie. Vždy se spolu 
řežou jen dvě jednotky, ostatní mohou 
zasáhnout pouze nepřímo. Ačkoliv je 
princip velmi jednoduchý, je zapotřebí 
značného taktizování, a to nejen v řeži 
samotné, ale již při skládání armád. 
V průběhu bitvy navíc můžete sesílat 
různá bojová kouzla. 

S čarováním si vůbec můžete užít 
spoustu legrace. Pokud si zvolíte jako 
jednu ze svých specializací některý 


okruh magie, budete moci používat za- 
klínadla v boji i na hlavní mapě. Jedná 
se o vyvolávání různých magických po- 
mocníků, zrychlení jednotek, oslabení 
nepřátelského opevnění a mnoho dal- 
ších kulišáren, které potěší každého ča- 
roděje. 

Warlords IV toho zkrátka stratégům 
nabízejí opravdu hodně. Po dohrání 
kampaně (nebo klidně ještě předtím, 
samozřejmě) se můžete pustit i do sa- 
mostatných scénářů nebo generova- 
ných map, fandy soubojů se živým sou- 
peřem zas potěší možnost zápolení po 
LAN, internetu, na jednom PC či pro- 
střednictvím e-mailu. Trvanlivost, zá- 
bavnost a hratelnost tohoto titulu je 
opravdu vysoká. Tím spíš je škoda, že 
technické zpracování je podprůměrné, 
a nutně tak finální hodnocení sráží dolů. 


Temní elfové proti démonům — to 


se zlem 


Jiří Sládek n 
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Výrobce: Infinite Interactive « Vydavatel: Ubisoft « Minimální Ů 
konfigurace: CPU 450 MHz, 128 MB RAM, HDD | GB, 3D karta 32 8 
MB *« Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD | GB, 3D ň 
karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: warlords4.ubi.com ň 
ě 
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: Typická ukázka 
syndromu „ještě jeden tah a jdu spát“. 
Skoda jen té odfláknuté grafiky. 
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Hm, přísta 
takhle pořádr 


M vu“neně 


ak schválně, bez přemýšlení: 
Co byste dělali, kdybyste byli 

tvůrci slavných realtimových 
strategií klasického střihu (třeba Age 
of Empires) a měli byste dělat další 
hru, nejlépe... realtimovou strategii, 
no? Správně. Udělali byste další Age 
of Empires. 


Jasně, že se realtimové strategie vy- 
víjejí, ostatně jako všechny věci kolem 
(potvory). Jenže někde to „tvrdé jádro“, 
které staré hry prostě jenom přizpůso- 
bují novějšímu hardwaru, být musí. 
Mohli bychom říct, že stojí na dvou hlav- 
ních pilířích — na Age of Empires a na 
sérii Command © Conguer A o prvním 
z nich si budeme povídat i dnes. 

Abychom v tom udělali jasno: Em- 
pires: Dawn of the Modem World je pří- 
mým pokračovatelem staršího kousku 
od Stainless Steel Studios, Empire 
Earth. Stainless Steel Studios vzniklo 


tak, že se sebralo pár lidí, kteří praco- 
vali na Age of Empires (ha!), a založili si 
vlastní firmu, aby udělali... Age of Em- 
pires znovu a líp. Těžko říct, jak moc se 
jim to podařilo, Empire Earth se zas až 
tak nevyvedlo, nicméně hned teď na za- 
čátku se sluší napsat, že s Empires: 
DotMW chlapci a děvčata ze Stainless 
Steel takřka ztracenou důvěru hráčstva 
získali zpět a udělali hru, která se může 
(alespoň na nějakou dobu) stát vůdčím 
kouskem svého žánru. 

Nejprve si popišme, o co jde. Stra- 
tegie, realtimová (s nezbytnou pauzou 
na zvládnutí chaosu), trojrozměrná. Za- 


vý malý dáreček moderní doby, a kro- 
mě toho, že všechno běhá pomaleji a že 
potřebujete nový počítač, to znamená, 
že jednotky vypadají přirozeněji a živěji, 
že jsou lépe animované, a že když 
chcete, můžete se jim podívat zblízka 
a zpříma do očí a zeptat se jich na ně- 
co... intimního. 

To s tím zasazením od historie s lu- 
ky a meči už zas taková pravda není a ti, 
kdo hráli Empire Earth, nám to stejně 
určitě nevěřili. Ano, je to tak, i tady se 
vyvíjíte a postupně projdete přes něko- 
lik období, jejichž šíře zdaleka přesahu- 
je tutéž vymyšlenost v Age of Empires, 
ovšem dobové mánii z Empire Earth 
naštěstí nesahá ani po hliněné kotníky. 
Celkem se podíváte do pěti různých 
světů. Začnete v milém a pobožném 
středověku (rytíři, žebráci a tak), minete 
období střelného prachu a dobývání 
světa, abyste si vyzkoušeli obě dvě pro- 
slulé světové války. Děláno je to s citem, 
K dispozici máte tři roztomilé kampaně 


Realtimové strategie se ve svém základu 
nemění, takže asi víte, co to je. 
Mapa, tam vy, nepřítel a nerostné suroviny. 


sazeno do historie, takže zase stavíte 
dva druhy jednotek — ty, co budou ve- 
předu mydlit nepřátelstvo mečem, a ty, 
co je budou hrdinně zezadu podporovat 
vášnivou lukostřelbou. Proberme si to 
postupně. Realtimové strategie se ve 
svém základu nemění, takže asi víte, co 
to je. Mapa, tam vy, nepřítel a nerostné 
suroviny. Vy těžíte suroviny, stavíte zá- 
kladnu a v ní budujete armádu, která 
nepřítele, zaměstnaného těžbou suro- 
vin, překvapí a zničí. Pauza je věc milá, 
rozmilá, protože vám umožní hru stop- 
nout, vzniklou bojovou situaci prozkou- 
mat, vydat rozkazy a pak to všechno na- 
jednou spustit — neguje tedy zjevnou vý- 
hodu počítače, který vždycky bude 
rychlejší než vy (znáte přece to o Achil- 
lovi a želvě). Trojrozměrnost hry je tako- 


— jednu za Richarda Lví srdéčko, jenž 
ve dvanáctém století rozhodl se tuhle 
zrána, že si nenechá uzmout trůn, dru- 
hou za korejské vlastence, likvidující ci- 
zí nájezdníky, domnívající se, že šest- 
nácté století je ta správná doba na 
ovládnutí roztomilého poloostrůvku me- 
zi Čínou a Japonskem, a konečně třetí 
za generála Pattona, pustošícího (ale no 
tak!) nejprve Afriku, následně pak Evro- 
pu. I prostředí jsou roztodivná a rozto- 
milá, prostě lesy, louky, pouště, tu moře 
(a námořní bitvy), tu planiny (a kober- 
cové nálety ze vzduchu), zkrátka krása. 
V neposlední řadě je tu věc v „nefantas- 
tických“ hrách poněkud neobvyklá, totiž 
že strany konfliktu (celkem jich je de- 
vět) se vcelku hodně odlišují a každá 
má „něco navíc“. 
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Sakra, nechte mě! Je neděle, 
tak normálně jedu d tela 


Tak. Jak že to funguje? Inu, hezky. 
Prostě si představte, že máte pět strate- 
gií v jednom titulu — každá se svými 
vlastními unikátními jednotkami, speci- 
álními vlastnostmi a způsoby boje. Tři 
kampaně pokrývají hlavní odlišnosti, 
jsou příjemně příběhové, plné zvratů 
a animovaných scén, znáte to. Něco 
úplně jiného je pak volná hra nebo mul- 
tiplayer — tam si totiž volíte dobu, ve kte- 
ré začínáte, a dobu, kam to dotáhnete... 
a hrajete. Neboli klasika z Age of Empi- 


chlapíků s mečem, lukem a kopím, 


přes koně a speciální jednotky se do- 
stanete k dělům a mušketám, později 
k primitivním tankům a pořádným puš- 
kám, a končíte u těžké artilerie, obrně- 
né pěchoty, stíhačů, bombardérů a veli- 
kých válečných lodí. Nepřítel se snaží 
zrovna tak — a na řadu tedy přichází 
špionáž, falešné útoky, sabotáže a po- 
dobně. 

Zpracování je skvostné. Grafika je 
nádherná, jak samotné modely, co se na 


Uznejte sami, že házet atomovku z oběžné 
dráhy na právě se probudivší osazenstvo 
prvobytně pospolné jeskyně není fér. 


res — na začátku máte klacky (dobře, 
tak tedy meče), a po nasyslení dosta- 
tečného bohatství či vyvinutí příslušné- 
ho množství technologií můžete postou- 
pit výš, do nového věku, k novým obzo- 
rům. Milé je, že odlišnosti mezi 
obdobími jsou skutečně znát, takže mů- 
žete hrát buď tak, že vyrobíte obrovskou 
armádu kopiníků, nebo tak, že investu- 
jete do bádání a zmíněnou armádu ko- 
piníků, kterou zatím vystavěl nepřítel, 
rozdrtíte hrstkou tanků. Na druhou stra- 
nu rozdíly nejsou tak obrovské, jako tře- 
ba ve zmíněném Empire Earth, což je 
taky dobře, protože uznejte sami, házet 
atomovku z oběžné dráhy na právě se 
probudivší osazenstvo prvobytně po- 
spolné jeskyně není fér. 

Shrňme si to. Máte klasickou stra- 
tegii s těžbou (obligátní dřevo, zlato, jíd- 
lo, kamení), vyráběním jednotek a myd- 
lením protivníka. K tomu se vyvíjíte — 
standardně začínáte s klasickou sortou 


mapě povalují a pochodují, tak další 
efekty, jako jsou voda, oheň nebo třeba 
střelba. Je to zajímavé — přichází doba, 
kdy se panáčci v běžných strategiích za- 
čínají podobat těm z prvního Ouaka. To 
spolu s kompletní trojrozměrností umož- 
ňuje konečně dělat pořádné in-game 
„hrané“ sekvence, aniž by vypadaly le- 
gračně, takže si jich v kampaních užijete 
přehršel a uraženi nebudete. Pochopitel- 
ně daní za půvabnou grafiku jsou jako 
obvykle hardwarové nároky — myslíte-li 
to třeba s multiplayerem vážně, rozhod- 
ně doporučujeme, aby se váš počítač 
minimálně blížil konfiguraci, zde uvede- 
né jako doporučená. Na pomalejším 
stroji totiž hru sice spustit lze, ale jak se 
potkají dvě armády, půjde do kolen mís- 
to nepřítele váš nebohý udýchaný proce- 
sor. Zatímco v singleplayeru se něco po- 
dobného dá snést (ach, ta pauza), v boji 
se živým protivníkem nikoliv, protože zde 
vyhrává ten, kdo je rychlejší. 


Jaké je resumé? Inu... šalamoun- 
ské. Empires: DotMW je poctivě uděla- 
ná strategie. Podobně jako CC: Gene- 
rals o kousek posunuli jeden zmiňovaný 
pilíř strategií ze staré školy, tenhle titul 
posouvá ten druhý — hraje se to postaru, 
nápadů je dost, leč všechny patří do ka- 
tegorie „drobnosti“, grafika je moderní 
a váš nový počítač se neurazí, když na 
něm hru pustíte. Máte-li horší stroj, hraj- 
te Age of Empires II nebo Age of Myt- 
hology, zajímavý singleplayerový zážitek 
vám přinese akčněji koncipovaná Rise 
of Nations, a máte-li chuť na něco úplně 
nového, přesto ve starém duchu, je Em- 
pires: DotMW jako stvořené pro vás. 

Viktor Bocan 
03G0691 


Výrobce: Stainless Steel Studios « Vydavatel: Activision * Mini- 
mální konfigurace: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD | GB, 3D 
karta 32 MB « Doporučujeme: CPU 2 GHz, 256 MB RAM, HDD 
| GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.empi 


resrts.com 


Ríčka, lodič 


tc 


Žádné převratné novinky, 
žádné fascinující prvky, ale poctivá 
strategie s poctivou hratelností, 
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GameStar Special 


Hry pro každého 
Více nežistevká 
zábavných her zdarma! 


Dungeon Master Java 


j i * +P 5 
King's Ouešť: Ouest for the Crown“ + £ 
Space Patrol i ře | p ee j „< 


Beneath the Steel Sky 


vý s, M 
k "dy 


jd 


líčňák 


Nadelte si k Vánocům 


i možiosí si objednat celoroční předplatné 
„dni UieStar s se dvěma ud nebo DVD 


Plné hry HáD a Steel Panthers 


— N la 


p: RPG speciál úzmaanáí A smtrct 0 


GameStar 


N 


f č U FO: , R 

h " : ; = 
The Masauerade — Bloodlines A ou Aitermath k : ď T 
> pokračuje 190 Su 


5 o A : 
i 4 “ 
pe be- Breed © 


Souboj netrpělivě 
|| očekávaných sci-fi akcí 


Elita se vrací do boje 


| i | i Na souši i ve vzduchu Gommandos 3 
| mer j ut, Gommandog 3 
Vzlodějí mají svou čest | » Gothic 1. 
boni“ s- -= č C Eimeriords 11, ST: Elle Force 1, MM eee 
: 164 Wareralt 0: The Frozen Trone, 
Master, Echeton: Wind Warriors, © JE ' p3 Knih Freedom Fighters 
Pop rgf orloj (( = Aauaitox 2. Midnight Club 11 . 
| A Test gratických Kar“ na! 
| Golin McRae Rally 3. 5 Bow 
| Foblácený krát závodních er „< J tě Krvavý podzim v Noir Yorku 
Fanald = = n : 


JÁ 
- šá 1 A VÁ w VÁ | | 
pecialní vanocni slevu: 

() 46/02 Kohen L) 48/03 Akční speciál 


L) 47/03 Speciál Mafia () 49/03 Rogue Spenr 
L) 50/03 Seven Kingdoms II 


Při ztrátě nebo poškození časopisu kontaktujeme 


Máte obuvy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! Za příplatek zasíláme Češkou půdy azaliáláo, ah ránu cliště 
v v . vs v r ů Vovavy GameStar dorazil v pořádku. 
GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


vš běžně [I doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
roční adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 |61—2 (CR) nebo 
předplatné i 00421/244 454 559 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (CR) nebo 
[A s2cp[ ] sovVD obtěs magnet(©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 
půlroční L sE j i ) 
předplatné | PAP JL LLM CR běžně © ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 
s2co[] sovo I rok (11 čísel) | 899 Kč 999 Kč 1099 Sk 1299 Sk 


ulice, číslo 
1/2 roku (6 čísel) 499 Kč 599 Kč 659 Sk 799 Sk 


čtvrtletní PSČ, obec 
předplatné 


52co[] DVD | datum narození** Česká republika Slovenská republika 
xf IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
roční telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 


předplatné 
(bez přílohy) 


Seydlerova 2451/1I Teslova 12, P. O. Box 169 


* tento řádek Iní pouze právnické osob 
a 4 d 158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


** nepovinný údaj 


recenze strategie 


SEE 


=== 


Dělaj' machry, ale dopravní 


zácpy maj stejný jako u nás. ( 


VASE UAE 
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inkání mincí, které na čas roz- 

jasní tupé obličeje závisláků 

sedících s plechovkou drob- 
ných před blikající mašinou. Klení vr- 
hačů kostek a karbaníků a zcestné 
blábolení těch, kteří se rozhodli svůj 
životní nezdar utopit v alkoholu. 
Smích hrajících si dětí, jejichž rodiče 
právě o kus dál prohrávají celé své 
jmění. Hurá do Las Vegas! 


Vegas. Magické zaklínadlo. Blyšti- 
vá perla v poušti, vábící lehkomyslné 
snilky, kteří si myslí, že do tohoto pest- 
robarevného mumraje vstoupí s několi- 
ka nikláky, aby jej opustili obtěžkáni pyt- 
li peněz. Ti, kdož nejedou za zábavou, 
nýbrž opravdu věří ve svou šťastnou 
hvězdu, ho většinou opouštějí jako tros- 
ky. Ovšem ve Vegas se dá žít i slušně, 
velmi slušně. To pokud se ocitnete na té 
straně stolu, k níž se kutálejí penízky. 
Jenže dostat se do pozice zábavního 
magnáta obletovaného smečkami no- 
hatých showgirls, který se z nudy sází 
1 0 to, jak dlouho vydrží uklízečka viset 
na parapetu, není vůbec jednoduché. 
Chce to čuch na peníze a cit pro to, co 
zábavychtiví návštěvníci požadují. 


Na počátku bylo slovo... 

.. tedy vlastně ne. Ve Vegaf je to tro- 
chu jinak. Na počátku bylo trochu pe- 
něz. A také písek. Nekonečné množství 
bezcenných zrníček rozsypaných na 
velmi přesně ohraničené ploše, kterou 
si musíte zakoupit, aby mohly začít va- 
še nekalé rejdy. Ve Vega$ vás totiž ne- 


| budou omezovat stěny kasina, vaším 


hřištěm bude celá parcela, potažmo 
kompletní město. Aby se pustý poze- 


žije hlavně v noci 


bu tanečnice u tyče a z obyčejné res- 
taurace se s pomocí známého šéfku- 
chaře rázem stane Mekka všech gur- 
mánů. 

Pokud se vám až dosud hra zdála 
být obyčejná, asi to bude tím, že jsme 
se ještě nezmínili o možnosti vejít do 
svých kasin a dle svého gusta si je vy- 
zdobit a vybavit různými mašinkami. 
Úpravy interiérů jdou až tak daleko, že 
lze stavět různá pódia a ochozy, měnit 


Aby se pustý pozemek proměnil v čarokrásný 
zábavní ráj, bude třeba začít budovat. 


ů 
ř 


mek proměnil v čarokrásný zábavní ráj, 
bude třeba začít budovat. Jako první 
přijde na řadu malinkatý hotýlek, aby 
měli vaši návštěvníci kde spát, k němu 
pak přibudou další desítky staveb, jako 
jsou různé obchody se suvenýry, kadeř- 
nictví, butiky, restaurace, kina, fitnesy, 
diskotéky, kluby, koncertní haly, knihov- 
ny, muzea, akvária, horské dráhy a tolik 
dalších budov, že byste tuto větu nesta- 
čili na jeden nádech ani vyslovit. Každý 
z domečků má svou historii, u každého 
vidíte, kolik činí jeho udržovací náklady, 
kolik právě vydělává, jaké návštěvníky 
láká a u většiny z nich si můžete nasta- 
vit i cenu poskytovaných služeb (kromě 
poplatku za toaletu, takže již nebudete 
moci vydělávat na plných virtuálních 
měchýřích svých virtuálních návštěvní- 
ků). Navíc k mnohým z nich lze dokou- 
pit různá vylepšení, takže do hotelu si 
můžete najmout poslíčky, do night clu- 


vzory tapet i koberců (a dokonce ne 
v celém kasinu najednou, nýbrž jak se 
vám zlíbí) a piplat se s rozmísťováním 
některých z nepřeberného množství ky- 
tiček, laviček a odpadkových košů. Ač 
to zní nádherně a u malého kasina 


tádž mahál v poušti 


Vega$ nabízí celkem dvanáct různých částí 
města pojmenovaných po jednotlivých ulicích 
a pro každou parcelu je možné vybrat jedno 


z deseti schémat (kromě klasického gambler- 
ského je tu například antika, Londýn bo 
sko, vesmír, Mayové, Indie nebo pravěký svět 
čímž se hra stává neuvěřitelně pestrou i poví- © 
zuální stránce. Vaše hotely a kasina se pak to- 
tiž promění dle příslušného stylu budovy. Na- 
příklad v indickém schématu vypadá 

z hotelů se svou Kg tai jé 
nými kupolemi jako světoznámý indický © 
chrám lásky. 


o 


EE 


== 


= 


== 
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o rozloze několika desítek metrů čtve- 
rečních to je vskutku roztomilé, při tako- 
vémto manuálním vystrojování ohromné 
třípatrové budovy by vás mohl trefit šlak. 
Naštěstí si lze vybrat z několika předem 
vytvořených designů, jež vám usnadní 
spoustu, opravdu spoustu práce. 


A pochopitelně je vše třeba skloubit do- 
hromady tak, abyste nakonec neskončili 
s prázdnou kapsou. Rozrůstat se musíte 
pomaličku a s rozmyslem, postupně od- 


takříkajíc osahat, což se vám bude 
v kampani rozhodně hodit. 


Samozřejmě žádná z budov nefunguje 
jen tak, všechny potřebují čas od času 
opravit, všechny spotřebovávají elek- 
tnckou energii a vodu. Je tedy na místě 
zajistit jejich údržbu. Od toho tu jsou va- 
ši mechanici, elektrikáři a uklízeči, kte- 
ré zpočátku jen strčíte do příslušné 


bude nutné postavit údržbářské stani- 


Chtělo by to snad jen trochu globálnější 
a jednodušší management a akčnější kampaň. 


halovat další prvky technologického stro- 
mu, budovat větší, luxusnější a impozant- 
nější stavby a nakonec i skupovat 
atraktivnější parcely a expandovat. Kam- 
paň vás nenásilně naučí využívat různých 
typů staveb k ukojení choutek všech dru- 
hů zákazníků, od dětí a důchodců až po 
gamblery závislé na blikajících forbe- 
sech. Bohužel jednotlivé úkoly nejsou pří- 
liš pestré ani motivující (ve srovnání s ta- 
kovým Restaurant Empire, v němž musel 
hráč například vítězit v kuchařských sou- 
těžích, a mohl se tak více ztotožnit s hlav- 
ním hrdinou) a nevybočují z již dosti 
omšelého konceptu „přilákej více, vydě- 
lej více, postav více“, čímž kampaň tro- 
šku ztrácí na atraktivitě. 

Pro hráče piplaly je tu přichystán 
volný mód, v němž si na začátku nasta- 
víte vše od financí přes změny počasí 
a frekvenci přírodních katastrof až po 
četnost výjimečných událostí (jako je 
návštěva nějaké VIP osoby nebo kupří- 
kladu bandy bohatých a natěšených 
staříků), a můžete se tudíž bez zábran 
vrhnout stavět. Právě v „sandbox“ módu 
si tak lze vyzkoušet množství fint a hru si 


ce, Každá budova navíc různě zapáchá, 
je zdrojem nějakého hluku a zkrášluje, 
nebo naopak hyzdí své okolí. S tím je 
nutné počítat a neumístit například kon- 
certní halu přímo pod okna hotelu nebo 
nestavět záchodky a kukaň pro údržbá- 
ře hned vedle luxusního restaurantu. 

A teď přichází na řadu personál, 
který si můžete, či spíše musíte ručně 
najímat podle individuálních kvalit, 
a pokud se vám nebudou jeho výkony 
líbit, můžete jej také sami vyhodit. 
Hlavní problémy umělé inteligence se 
překvapivě neprojevují u vašich ná- 
vštěvníků, nýbrž právě u vlastních za- 
městnanců. Někdy je jejich akční rádi- 
us počítačem nastaven © opravdu 
nevhodně, naštěstí lze každého nasmě- 
rovat manuálně, což ale neuvěřitelně 
zdržuje. Celkově by si hra zasloužila 
trochu propracovanější globální mana- 
gement. Hratelnosti by rozhodně pro- 
spělo například hromadné nastavování 
sázek u automatů (až jich budete mít 
v kasinu 150 a budete chtít zvednout 
sázky nebo pravděpodobnost výhry, po- 
znáte, o čem mluvíme), nebo například 


Ráj boháčů. Tak 


globální ovládání cen procentuálním 
systémem. 


S klidem můžeme říci, že Vega$: Make 
it Big je jedním z nejlepších tycoonů le- 
tošního roku, který s přehledem na 
všech frontách válcuje podobně laděný 
Las Vegas Tycooni Casino Inc. Není si- 
ce tak osobní a propojený s příběhem 
jako skvělý Restaurant Empire, na dru- 
hou stranu je technicky zpracován mno- 
hem lépe než zmíněný restauratérský 
epos. Pro milovníky detailů má na- 
chystány spousty různých serepetiček, 
ikonek a velmi užitečných filtrů (které 
vám ihned ukáží, co kde smrdí), takže 
ten, kdo potřebuje vědět, kolik která ba- 
bička vyhrála v bingu, bude určitě spo- 
kojen. Chtělo by to snad jen trochu glo- 
bálnější a jednodušší management 
a akčnější kampaň. Vizuálně je Vega$ 
opravdu výborně zpracovaný, můžete 
se těšit na detailní modely paňáců, aut 
i domů, nádherné stínování, plynule se 
měnící denní dobu i hrátky přírody, jako 
je písečná bouře nebo pořádný slejvák. 
Je ovšem samozřejmě nutné počítat 
s poněkud většími hardwarovými náro- 
ky (ty oficiální, dole uvedené, jsou tro- 
chu lživé — při rozlišení 1280 x 1024 se 
všemi detaily si je alespoň zdvojnásob- 
te). Takže co říci závěrem? Balit kufry 
a hurá do Vegas! Tedy do Vega$! 
Vladislav Růžička 
03G0692 


chom se tam chteli podívat 


Výrobce: Deep Red « Vydavatel: Empire Interactive « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 600 MHz, 192 MB RAM, HDD 500 MB, 3D 
karta 16 MB « Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 500 MB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ne « Internet: 


www.vegasmakeitbig.com 


VERDIKT: Hezounký a ve všech směrech 
detailní tycoon s několika kosmetickými 
vadami na kráse. Ideální vyžití pro 
všechny hračičky a milovníky Las Vegas. 
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robin hood: defender of | 


Robin Hood 


hrdina bez bázně a hany. A jak soudíme 


dle jeho výrazu, také beze špetky inteligence. 


DoRanch 


Ehm... A kvůli tomuhle 


dělali remake? 
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do se bojí, nesmí do lesa. Ro- 
Kn Hood se samozřejmě ne- 
bál, a tak do lesa šel, postavil si 
tam chýši a zavřel se v ní s Marianou. 


Tolik legenda. Jak to ale bylo s naším 
oblíbeným zbojníkem ve skutečnosti? 


Restaurovat vykopávky mezi hrami 
je zajímavý úkon. Nikdy nevíte, proč to 
ti lidé vlastně dělají — jestli pro peníze, 
doufajíce, že známé jméno za ucho při- 
táhne zákazníka, nebo z lásky (už se 
z lásky dělaly horší věci), nebo prostě 
proto, že jim ta stará hra připadala úžas- 
ná a dokonalá a chtějí ji hrát i dnes. 
U Defender of the Crovn je to asi složi- 
tější. Marketing je marketing, ale ruku 
na srdce: kdo z dnešních hráčů si tuhle 
záhadnou kombinaci všech žánrů vů- 
bec pamatuje? DotC kraloval Atari ST, 
setkat jste se s ním mohli na Amize, na 
hrstce osmibitů a své konverze se do- 
konce dočkalo i PC, ovšem v době, kdy 
ho řídil procesor, jemuž by se dnes vy- 
smála i vaše automatická pračka. Tak- 
že to asi nebyl dábelský počin ekono- 
mického génia, když v Cinemawaru 
vzali svůj vlastní skoro dvacet let starý 
projekt a udělali jej znovu. Větší úlohu 


v tomto případě sehrála spíš ta nostal- 
gie. A možná taky láska 

Nalijte si čaj s mlékem, prosím, 
jsme v Anglii. Ptáci něžně prozpěvují, 
ovce laškovně bečí, kára starého kupce 
drkotá, z nejbližšího stromu letí šíp, 
prostě idylka. Všimněte si: kára a šíp, 
tentokrát tedy žádné sci-fi. Ostatně vy, 
co čtete články odshora, jste si jistě 
všimli názvu hry, a tak se vám kromě ší- 
pu a káry jistě vybaví i další pojmy, tře- 
ba Richard Lví srdce, princ Jan, Veselí 


„Komu se nelení, tomu 
se zelení. Tak hyjééé!“ 


chůdci, proto zní to prohlášení o strate- 
gii tak opatrně — kromě ní je to totiž ješ- 
tě vcelku zajímavá akční hra, ve které si 
zašermujete, zastřílíte z katapultu a ob- 
čas protáhnete tětivu svého ztepilého 
luku. Leckdo by se bál, že taková po- 
divná směska nemůže fungovat — ale 
kupodivu funguje. Kupodivu je dokonce 
velice zábavná, a kdyby nebylo několi- 
ka zjevných a velmi drsných nedodělků, 
nedomyšleností a hloupostí, mohlo být 
hodnocení úplně jiné, než je. Škoda. 


Ptáci něžně prozpěvují, ovce laškovně bečí, 
kára starého kupce drkotá, z nejbližšího 
stromu letí šíp, prostě idylka. 


chlapíci, bratr Tuck, Malý John, rytíři, 
sedláci a cháska lupičská. Vy hrajete za 
Robina. A před vámi stojí úkol sjednotit 
Anglii, sundat z trůnu hloupého Honzu 
a posadit tam Richarda, toho času na 
rekreaci v nepřátelském vězení. 

DotC je tak trochu strategie. V zá- 
kladních funkcích jako by z oka vypadl 
svému téměř stejnojmennému před- 


V základním herním režimu na vás 
číhá mapa Anglie, rozdělená do obli- 
gátních krajů. Vám patří Notthingham 
(ten jste totiž v kůži Robina Hooda do- 
byli v tutoriálu) a cílem není nic menší- 
ho, než sesadit prince Jana, v čemž vám 
kromě jeho samotného a pár tisíců jeho 
poskoků bude bránit i hrstka dalších 
šlechticů, na Janův trůn se třesoucích. 


Ž ž ti řekla, abys jí hodil 
kamínek do okna, tak měla na mysli tohle?“ 


k 


Bojujete v tahovém režimu. Máte in- 
vazní armádu, která umí zabírat neu- 
trální kraje nebo vybojovat oblasti, kte- 
ré už někdo neutrality zbavil, máte 
možnost v některém svém kraji vycvi- 
čit obranné vojsko nebo dokonce po- 
stavit pevnost či hrad. Samotné bitvy 
probíhají na zvláštním maličkém hra- 
cím poli a jsou... podivné. Vlastně je 
to (jako všechno ostatní) hra ve hře — 
vlevo vy, vpravo padouch, útoky probí- 
hají ve striktním realtimu a s velmi jed- 
noduchými, leč překvapivě zábavnými 
pravidly, tak trochu kombinujícími ša- 
chy a kámen-nůžky-papír. Když něja- 
kou armádu porazite, kraj je váš — kaž- 


vyhlížející bojovku, sice jednoduchou, 
leč s poměrně dobře vymyšlenými pra- 
vidly. Žádný Tekken, ale potěší. Třetí 
možností zpestření nudného života jsou 
(stejně jako v prapředloze) rytířské tur- 
naje. Prostě váš rek sedne na koně, kte- 
rého rychlým mačkáním tlačítek rozcvá- 
láte, načež myší zapíchnete dřevec 
v protivníkův břich, čímž jej vyvedete 
z rovnováhy a z turnaje. Opět jednodu- 
ché, leč (jako u všeho ostatního) zábav- 
né. Poslední libůstkou, na kterou ve hře 
narazíte, je dobývání hradů. Před sa- 
motným útokem totiž natahujete kata- 
pulty, likvidujete zdi a zapalujete to, co 
hlídají, což je docela psina. Když toho 


Koně mačkáním tlačítek rozcváláte, načež 
myší zapíchnete dřevec v protivníkův břich, 
čímž jej vyvedete z rovnováhy a z turnaje. 


dý rok z něj tedy dostanete nějaké 
daně, z čehož pak stavíte zmíněné ar- 
mády a hrady. 

Hra je ve své základní podstatě ta- 
hová. V každém kole provedete jednu 
akci, protivníci zrovna tak, nejčastěji bu- 
dete útočit na kraj, který vám zatím z ně- 
jakého záhadného důvodu nepatří. Aby 
to nebylo tak suché, jsou tu k vašemu 
pobavení ještě další možnosti. Můžete 
například zkusit „ulovit“ nějaké peníze 
tím, že popadnete luk a zelenou kami- 
zolu a vypravíte se do lesů na projíždě- 
jící vojska. Tato mezihra je dosti primi- 
tivní, ovšem až k neuvěření zábavná. 
Prostě jen stojíte na větvi, jedním tlačit- 
kem střílíte, druhým se schováváte, my- 
ší koukáte okolo. Ta úžasnost tkví hlav- 
ně v tom, že nemáte žádný kurzor, 
a střílení tak není žádná legrace — o to 
větší radost ovšem budete mít, když ko- 
lemjedoucího zlého zavilého jízdního lu- 
čištníka (obklopeného hordou přívlast- 
ků) sundáte. 

Další peníze můžete vydělat tak, že 
v noci vybalíte meč a vydáte se do pa- 
doušského hradu vybrat pokladnu. 
V ten okamžik se hra mění v působivě 


poboříte dost, přijde normální bitva, 
zpestřená o to, že obě strany dobýva- 
cím procesem poněkud prořídly. 
Všechno, o čem si tu povídáme, je 
vyvedeno ve vcelku milé grafice a je to 
hezky ozvučeno... no... a teď hurá na 
ty špatné zprávy. Tak, čím začít? To, že 
se hra „tak nějak divně“ ovládá, se dá 
překousnout, prostě si za chvilku zvyk- 
nete. On totiž DotC vychází současně 
i na konzolích a nikdo si moc nelámal 
hlavu s nějakými složitými konverzemi 
— prostě se hraje gamepadem (kláve- 
sami) a hotovo. Jasně, myš zahálet ne- 
musí, ale třeba bitvy jsme nakonec ku- 
podivu raději ovládali z klávesnice, 
bylo to tak nějak rychlejší. Horší je to 
s nedotažeností toho všeho. Lukostřel- 
ba je fajn, rytířské turnaje jsou půvab- 
ným zpestřením (a i když se velmi 
rychle naučíte pokaždé vyhrát, budou 
vás bavit), dobývání hradů je vtipně ře- 
šené, ale dohromady... nic moc. Hlav- 
ní slabiny jsou asi v základní strategic- 
ké části. Máte jednu (fakticky jenom 
jednu) invazní armádu a tou dobýváte 
kraje. V podstatě nemá cenu taktizo- 
vat, prostě zabíráte jeden okrsek za 


druhým a v každém, který je u hranic, 
vybudujete posádku, jinak vám ho ne- 
přítel zase sebere. K tomu doplňte tu- 
pého protivníka, který pro váš strategic- 
ký mozek nebude žádnou výzvou, a je 
z ostudy kabát. 

I tak by se to dalo všechno s přim- 
houřenýma očima překousnout, kdyby 
zde existoval základní a jednoduchý 
herní mód, jaký je u všech podobných 
strategií — volná hra. Proč si proboha 
nemůžeme zvolit libovolnou stranu 
a „prostě hrát“? Znovu a zas, s náhodně 
generovanými vlastnostmi protivníků? 
Smůla, prostě ne — jediné, co je k dis- 
pozici, je příběhová kampaň s tutoriá- 
lem na začátku, protkaná tunou rozho- 
vorů a filmečků, z nichž mnohé nudí už 
napoprvé (zvlášť když příběh je poně- 
kud tupý). K tomu tu je pár nepříjem- 
ností, bránících vám pořádně si ales- 
poň tu kampaň vychutnat. Například 
vaše invazní armáda je omezená, takže 
když ke konci hry nastřádáte tolik pe- 
něz, že byste v nich mohli nepřítele uto- 
pit a ještě by vám zbylo na rohlík, je 
vám to houby platné a finální hrad bu- 
dete dobývat stejně ztuha, jako byste 
byli bez peněz. No a o multiplayeru si 
můžeme nechat jenom zdát. 

Je to škoda — Robin Hood: Defen- 
der of the Crown je totiž strašně zábav- 
ná hra. Jenomže ji za dva dny dokončí- 
te, a pak už ji znovu nepustíte. A přitom 
chybělo tak málo... 

Viktor Bocan 
03G0693 
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jako na pouti. Až na to, že tam 


ši palbu neopětují. Zatím 


AKO DSO 


* zajímavý remake 
* graficky poutavý 
* podivně nedomyšlený 


| 


* dobrá strategie 

* špatná hra 

* něco úplně jiného 
než dřív 


P T ROY o O Oo TO A CTO A S LE 
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/robinhood 


Výrobce: Cinemaware « Vydavatel: Capcom * Minimální 
konfigurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD | GB, 3D karta 
16 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD | GB, 
3D karta 32 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.capcom.com 


Z nějakého důvodu tudy 
někdo po vzoru božské vykopávky 
vyrobil úžasnou hru... a následně 
ji zazdil. Skoda. 
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„Přej si něco, padá bedna...“ 


Pravděpodobnost výskytu v herně - Tímto můžeš 
nastavit pravděpodobnost, že danou zbraň nalezneš 


EEE 


během hry v bedně. 


hluboko do srdcí mnoha počíta- 

čových hráčů a v zapomnění 
neupadly ani dnes, kdy virtuálním 
světům kraluje třetí rozměr a prim 
hrají mnohem složitější tituly s dech 
beroucím audiovizuálním zpracová- 
ním. Přesto však Worms potřebovali 
vzpruhu jako koza drbání, a tak se au- 
toři rozhodli pro tvorbu nového po- 
kračování. Je stejně dobré jako před- 
chozí díly a dokáže opět zaujmout na 
předlouhé hodiny? 


B itvy malých červíků se zapsaly 


Ve společnosti „československé“ 
PC verze Worms 3D (lokalizace je pro- 
vedena v obou jazycích) jsme strávili 
několik příjemných dnů i nocí a boje- 
chtiví červíci se znovu stali součástí na- 
šich mrzkých životů. Nebyla to však lás- 
ka na první pohled — zpočátku nám to 
zrovna moc neklapalo, ale jakmile jsme 
je důkladně poznali, jen s obtížemi 
jsme dokázali odolat jejich naléhání 


a hříšným svodům. Vývojáři z Team 17 
zkrátka odvedli navýsost dobrou práci. 
Ale vezměme to pěkně od začátku. 


Na počátku byl červ 

Zbrusu nový díl klasických Worms jde 
ve šlépějích svých slavných předchůd- 
ců a pevně se drží osvědčeného sché- 
matu. I když červíci nabyli na plastič- 
nosti a přesunuli se do 3D, neztratili nic 


Ale znáte to, veškerá záchrana bude již 
bohudík marná. 

Ať jste s virtuálními červíky přišli 
někdy do styku či nikoliv, rozhodně bys- 
te neměli ignorovat povedený tutoriál, 
ve kterém vás autoři zasvětí nejen do no- 
vého třetího rozměru. Na počátku se 
ocitnete ve výcvikovém středisku Atlan- 
tis a časem se zdokonalíte v pohybu, 
používání různých pomůcek i ovládání 


| když červíci nabyli na plastičnosti a přesunuli 
se do 3D, neztratili nic ze svého kouzla. 


ze svého pradávného kouzla. Opět se 
až v šestičlenných týmech vrhají do ne- 
lítostných bojů proti stejně nebojácným 
nepřátelům a s úsměvem na rtech se 
postupně posílají do horoucích pekel. 
Díky originálnímu zpracování vás tato 
netradiční tahová akce připoutá k moni- 
toru tak, že budete žadonit o pomoc. 


trable ve 3D 


všech možných smrtonosných zbraní. 
Zatraceně brzy zjistíte, že 3D prostředí 
s sebou přináší mnohem obtížnější za- 
měřování i odhad vzdálenosti, a přijde 
na řadu tvrdý trénink, S tím ovšem Team 
17 počítali, a tak i samotná kampaň na- 
bírá na obrátkách až po několika jedno- 
dušších misích. Nutno podotknout, že 


" nění vynikající hratelností, umocněnou kouzelným 
3D kahátkem. Musíte se zkrátka učit, hodně učit... 


1 ten plot 
odě, neumíte plavat! 


při přechodu mezi jednotlivými úrovně- 
mi budete odměňováni vypečenými ani- 
macemi, jež vám jistě zvednou náladu 
a dodají energii do dalších bojů. 
Postup vašeho týmu, který si může- 
te sami vytvořit (jmény červíků počínaje 
a náhrobky konče), naštěstí rozhodně 
není tak stereotypní, jak by se dalo oče- 
kávat. Vývojáři očividně přímo překypo- 
vali nápady, a tak každé misi vdechli 
jednoduchou zápletku a pojali ji s hu- 
morem a nadsázkou. Můžete se tak tě- 
šit například na skvěle ztvárněný den D, 
kde červíci dobývají chráněnou pev- 
nost na pláži. Vojáci by se rozhodně di- 
vili, kdyby jim před očima prolétl těžce 
ozbrojený červík s jetpackem na zá- 
dech. Ale ne ve všech misích jde pouze 
o vyhlazení protivníků. Někdy se obe- 
jdete bez boje a musíte uniknout nepřá- 
telské salvě, získat důležitý předmět či 
provádět různé krkolomné kousky. Jak 


S novým třetím rozměrem nebude zápolit 
pouze počítač, ale na řadu přijdete | vy. 


Moznosthny 


AYASTAVETy 


P 
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M 


Počet kol nutných k vítězství v 


nastaven na dvě. 


rozdíly, nebo preferujete spíše pevnou 
zem pod ocáskem, doplněnou několika 
mosty? Záleží pouze na vás, jak si mapu 
vyzdobíte. Tím to ale rozhodně nekončí. 
Dále totiž můžete povolovat či zakazo- 
vat různé druhy zbraní, zvyšovat či sni- 
Žovat jejich účinnost, určovat míru stou- 
pání vody a podobně. Pokud se vám 
však nebude chtít zabředávat do po- 
dobných „maličkostí“, máte možnost vy- 
užít speciálního automatu (Wormpot), 
který různé modifikace a nastavení vy- 
losuje za vás. 

Všechny tyto drobnosti by se měly 
projevit na umělé inteligenci v boji pro- 
ti počítačem řízeným červíkům. Odflák- 
nutá AI mívá tvrdý dopad na kvalitu vět- 
šiny titulů, ale o Worms 3D to platí 
dvojnásob. Růžoví červíci musejí být 
schopni vyhodnocovat situaci a ade- 
kvátně na ni reagovat, což se jim na- 
štěstí většinou daří. Počítač bohužel 


budete posupovat v kampani, zpřístup- 
níte si další mapy ve speciálních časo- 
vých soubojích, rychlé akci a hlavně 
multiplayeru. 


A právě boje více hráčů jsou hlavním ta- 
hákem i nových Worms 3D, díky nimž 
hra jen tak nezestárne. Na jednom po- 
čítači si změříte síly až se třemi dalšími 
soupeři, kteří mohou být nahrazeni po- 
čítačem řízenými týmy. Nechybí rovněž 
podpora místní sítě a internetová klání 
přes speciální Wormnet. Ve stále stej- 
ném prostředí byste se však nudili, 
a tak Team 17 do hry zařadili obrovské 
množství různých nastavení, ze kterých 
vám na začátku půjde hlava kolem. 
Nejdůležitější je samozřejmě gene- 
rátor map. Kvalita jeho výtvorů je sice 
bohužel trochu slabší, ale protože sebe- 
víc povedené bojiště z kampaně po ča- 
se přece jen omrzí, rozhodně ho uvítáte. 
Stačí jen vypsat kód, na jehož základě 
se sestaví příslušné prostředí, nebo se 
můžete v roli stvořitele vrhnout do sa- 
mostatného budování. Máte rádi osa- 
mocené ostrůvky s velkými výškovými 


jednou za čas nepochopitelně ulítne, 
a to rozhodně nepotěší. Obzvláště zá- 
bavné je střílení brokovnicí přes širo- 
kou překážku, za níž se skrývá váš chyt- 


ře ukrytý červík. 


S novým třetím rozměrem nebude zá- 
polit pouze počítač, ale na řadu přijde- 
te ivy. Občas se vám stane, že jinak po- 
měrně inteligentní kamera narazí na 
větší zátaras, kolem nějž budete s červí- 
kem prolézat. To pro vás může být fatál- 
ní, neboť se tak v nejnevhodnější chvíli 
zasekne, změní směr vašeho plazení 
a mladý hrdina se odebere do temných 
hlubin oceánu. Jinak je pohyb v novém 
3D prostředí naprosto přirozený a stej- 
ně dopadlo i obávané ovládání. Zamě- 
řovat budete převážně ve first person 
pohledu, a to pomocí myši. Tato zásad- 
ní změna si však vyžádala zrušení něko- 
lika zbraní a prvků, mezi něž patřilo na- 
příklad kopání jam či vypalování cest 
plamenometem. Rovněž přibyl napří- 
klad dalekohled a bojový arzenál dopl- 
nil třeba plynový granát nebo nukleární 
útok. Ani obyčejná brokovnice nezůsta- 


la stejná — červíkům se s ní pěkně 
třesou ručky. 

Hra potěší i po audiovizuální strán- 
ce, která sice nepatří mezi dnešní špič- 
ku, ale dokonale plní svůj účel. Postup- 
ně navštívíte šest různých druhů krajin 
(měsíční, válečná, pirátská, britská, ho- 
rorová a arktická) v noci, za deště či bě- 
hem prosluněného dne a humorné 
hlášky či grimasy červů vám nejednou 
vykouzlí úsměv na rtech. Nechybí ani 
veselá hudební skladba v menu, jež vás 
v přestávkách mezi jednotlivými levely 
nenechá usnout. 

Noví červíci nejen splnili, ale roz- 
hodně předčili naše očekávání. Škoda 
jen té umělé inteligence a neposlušné 
kamery, jež je posunula těsně pod hor- 
ní desítku. Přesto Worms 3D svým le- 
gendárním předchůdcům rozhodně ne- 
dělají ostudu. 


Petr Prošek 
03G0694 


Výrobce: Team |7 « Vydavatel: Sega Europe « Minimální kon- 
figurace: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD |,4 GB, 3D karta 
32 MB * Doporučujeme: CPU | GHz, 512 MB RAM, HDD 
1,4 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: 
www.worms3d.com 


j T: Velmi kvalitní a návykový 
titul, který by ve vaší sbírce rozhodně 
neměl chybět. 
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„Sakra, člověče, to neumíte zaklepat? 


odle Hitlerova mínění měla být 
Pů světová válka bleskovou 

záležitostí, na jejímž konci by 
celý kontinent padl k jeho nohám. Vě- 
ci však nešly přesně podle jeho plánů 
a namísto „blitzkriegu“ se po celé Ev- 
ropě rozhořely zdlouhavé boje. Váleč- 
né plány musely být přehodnoceny 
a ustanoveny nové cíle. Velitelé Spo- 
jenců i států Osy došli k názoru, že 
válku nevyhrají pouze za podpory 
mocného arzenálu, nýbrž si na po- 
moc bude třeba pozvat i špiony a ma- 
lá komanda operující na nepřátel- 
ském území daleko od fronty. Na 
straně národů bojujících za svobodu 
tak vznikla jednotka Special Operati- 
ons — SE2, pod velením nacistického 
Německa zase Abwehr, Section 2. 


V tuto chvíli se do děje největšího 
ozbrojeného konfliktu minulého století 
vkládáte vy, abyste podpořili jednu 
z bojujících armád. Vaším úkolem ne- 
bude likvidace tankových divizí či eli- 
minace nepřátelských pluků, nýbrž ně- 
co mnohem důležitějšího — získávání 
informací. Ty se totiž staly jedním z nej- 
cennějších artiklů; odhalení nepřátel- 
ských plánů a výzbroje vždy skýtalo sil- 
nou taktickou výhodu, a tak se mu 
dostávalo náležitého uznání. Bez další- 
ho váhání si tedy vyberte stranu a vrh- 
něte se do akce. Než však poprvé vy- 
střelíte ze zbraně a vaši ruku opustí 
první granát, budete si muset vytvořit 
hlavní postavu, kterou si můžete upravit 
k obrazu svému. 

Když se svým hrdinou poprvé vkro- 
číte na bojiště, zjistíte, že herní systém 


je založen převážně na tazích. V kaž- 
dém kole dostanete přidělený určitý po- 
čet akčních bodů, které ubývají při ja- 
kékoliv vaší činnosti, a to úměrně její 
časové náročnosti. Během se tedy do- 
stanete nejdál, nicméně při plížení bu- 
dete mnohem nenápadnější. Taktéž po- 
čítejte s faktem, že nejen nabíjení, ale 
také například rozhlížení či přikrčení 
vás bude stát několik drahocenných bo- 
díků. Hra vám naštěstí u každé akce 
předem poví, jaká je její náročnost. 
Tímto systémem se tudíž z obyčej- 
né akce stává taktická záležitost, Ve slo- 
žitějších situacích budete muset nejed- 
nou hodně zapřemýšlet, kam své 
jednotky umístit a jaké jim rozdat rozka- 


„Co je s váma? Tady je sranda jak na hřbitově...“ 


dého na mapě včetně všech civilistů, to 
ví jen bůh a hlavní velitel. 

Po úspěšném splnění první mise se 
konečně dostanete na svou základnu. 
Ta se stane vaším ústředím, v němž bu- 
dete plánovat nové zásahy proti nepříte- 
li. Získáte přístup ke složkám sedmde- 
sáti vojáků, ze kterých naverbujete do 
svého komanda až dalších pět schop- 
ných členů. Ne každý je všestranným 
bojovníkem — naleznete zde také snipe- 
ry, techniky, lékaře, skauty a granátníky. 
Ve svém hlavním stanu budete jednotky 
také léčit a doplňovat jejich zásoby. 

Na počátku do rukou dostanete sa- 
mé zelenáče, kteří se až pod vaším ve- 
lením změní v otrlé veterány, schopné 


V každém kole dostanete přidělený 
určitý počet akčních bodů, 
které ubývají při vaší činnosti. 


zy, aby vše dopadlo k vaší plné spoko- 
jenosti. Jakmile kliknete na ikonu ozna- 
čující konec kola, ke slovu se dostává 
nepřítel, který si také vyžádá potřebný 
čas na promyšlení všech svých aktivit. 
A zde narážíme na největší minus celé 
hry. Při rozsáhlejších akcích tak můžete 
čekat až několik minut, než si počítač 
vše náležitě rozváží a své jednotky pře- 
sune. Proč musíme sledovat pohyb kaž- 


obstát i v těch nejnáročnějších podmín- 
kách. O slovo se tak přihlásí RPC slož- 
ka hry starající se u každé postavy o ná- 
růst šesti vlastností (například síla, 
uhýbání, inteligence a další) a deseti 
dovedností (léčení, házení, ukrývání... 
je toho dost). Navíc při přestupech na 
vyšší level zpřístupníte vojákovi některý 
z nabízených bonusů. Tak například 
sniper bude moci ignorovat postihy při 


E NS 


S OSO OV 


„Nenechte se rušit, jenom procházím 
AD 


střelbě za tmy, zvědovi se zase zrychlí 
opatrná chůze. Vše je uspořádáno do 
vývojového stromu, a díky tomu se ně- 
které vlastnosti zpřístupní až po osvoje- 
ní předchozích. 

Jakmile zkompletujete svou úder- 
nou jednotku, budete ji muset také vy- 
bavit. Na základně je z tohoto důvodu 
zbrojnice, která však na počátku hry na- 
bídne pouze velmi omezený arzenál, 
Postupem času se však její zásoby roz- 
šíří do té míry, že se stanou dosti nepře- 
hlednými. Aby se tento neduh alespoň 
částečně odstranil, je veškerá výzbroj 
rozdělena do několika kategorií, mezi 
nimiž naleznete například granáty, leh- 
ké či těžké kulomety, chladné zbraně, 


mu oficírovi, potkáte cestou řadu nepřá- 
tel. Taktika postupu bude záležet jen na 
vás. Je libo tiché plížení a kradmé pohy- 
by? Pak nechte schovat průzkumníka 
do stínu a opatrně jej proveďte mezi 
strážemi. Většinou vás ale stejně dříve 
či později odhalí, na řadu se dostanou 
méně mírumilovné postavy a promluví 
zbraně. Abyste do té chvíle nemuseli tr- 
pět pod nadvládou kolového režimu, 
povolí vám hra pohybovat se v reálném 
čase. Až při spatření prvního nepřítele 
nastupuje taktika a s ní i hra na tahy. 

Je logické, že při ozbrojených šar- 
vátkách se zranění nevyhnete. Zde si 
dali autoři zvláště záležet a vojákům ur- 
čili jednotlivé zásahové zóny. Při pora- 


Že vojáci znepřátelené strany budou využívat 
veškeré možné úkryty, na to vezměte jed. 


odstřelovačky a mnoho dalších. Ke kaž- 
dému kusu existuje celkem detailní po- 
pis, jenž vám pomůže vybrat přesně to 
vybavení, které potřebujete. 

Jakmile budete se svými svěřenci 
spokojeni, vydáte se do akce — zpočát- 
ku na jediné přístupné místo zásahu. 
V něm však naleznete důležité doku- 
menty, které nasměrují vaše kroky dále. 
A tak tomu bude vždy. Jednou se bude 
vodítko ukrývat v dopisu nepřátelskému 
velení, jindy zajmete vojáka, který vám 
nakonec vše rád řekne. Získané infor- 
mace vám vždy poskytnou podklad pro 
další jednání. Než se ale prokoušete 
k přísně střeženým údajům či k ukryté- 


nění ruky vám tak může vypadnout 
zbraň či se sníží přesnost střelby, díry 
v noze zhorší pohyblivost, a pokud si 
kulka do hlavy rovnou neodnese celý 
mozek, můžete oslepnout či ohluch- 
nout. Nezanedbatelné není ani krváce- 
ní, které s každým kolem odplavuje z tě- 
la životní sílu. Zde se dostává ke slovu 
medik a jeho přenosná apatika. 
Propracované je také prostředí va- 
šich válečných hrátek, ve kterém silné- 
mu granátu odolá jen máloco. Při troše 
snahy tak můžete srovnat se zemí i celý 
dům. Slyšíte nepřítele za stěnou a v ru- 
kou čirou náhodou třímáte těžký kulo- 
met? Zaměřte se na zvuk a daným smě- 


Někdy jsou souboje s nepřítelem kapku nefér 


Jeho chy 


rem vyprázdněte zásobník. Se stěnou 
nejednou padne i skrývající se protiv- 
ník. A že vojáci znepřátelené strany bu- 
dou využívat veškeré možné úkryty, na 
to vezměte jed. Křoví, lavička, sloup Či 
roh domu — to vše může představovat 
alespoň částečnou ochranu před deš- 
těm vašich projektilů. Dokonce zajdou 
až tak daleko, že v případě nevyhovují- 
cího vybavení sáhnou ke kolegovi, kte- 
rému již zubatá domluvila, ať to vzdá. 

To vše je vyvedeno ve velmi pěk- 
ném grafickém kabátě, který si však 
svůj líbivý zevnějšek nechá draze zapla- 
tit. Při pohledu na hardwarové nároky je 
všem jasné, že vychutnat si hru s plný- 
mi detaily a dalšími vymoženostmi mo- 
derní doby si bude nemoci dovolit jen 
tak někdo. Hudební stránka je na dru- 
hou stranu dosti nevyvážená. Zatímco 
realistických zvuků střelby a mnoha na- 
mluvených hlášek si budete doslova 
užívat, hudební kulisy si všimnete pou- 
ze při nahrávání uložených pozic. 

Ať už nakonec zvolíte jakoukoliv 
stranu, čeká na vás přes dvacet misí 
s herní dobou kolem hodiny a půl na 
každou z nich. Přidejte poutavý příběh, 
dobrou atmosféru, realistické prostředí 
a slušnou inteligenci nepřátel — a máte 
již zaděláno na velmi kvalitní hru, kterou 
Silent Storm bezesporu je. 

Jindřich Krátký 
03G0695 


ba. Měl si také přivést kamarády. 


* kolová strategie ze 

druhé světové války 
* graficky přitažlivý 
* plný zbraní 


* jednoduchý 
* nerealistický 
* pro netrpělivé hráče 


www.nival.com/eng/s2 info.html 


Výrobce: Nival Interactive « Vydavatel: JoWooD « Minimální 
konfigurace: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 2,5 GB, 3D 
karta 32 MB « Doporučujeme: CPU 2,2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 2,5 GB, 3D karta 128 MB *« Multiplayer: ne * Internet: 


Povedená taktická hra 
s prvky RPG zasuzená do prostředí 
2. světové války. 
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sem strážcem zákona, porotou 

i vykonavatelem rozsudku. Tak 

hezky na kolena, padouchu, a ruce 
za hlavu. Tak je to správně. Ze všech 
sil doufáš, že bude tvůj trest mírný, 
co? Smůla, hošánku. Jako bys nevě- 
děl, že kouřit na ulici je přísně zaká- 
záno. Pět let v krychli! 


Komiksy nejsou v našich končinách 
zrovna dvakrát populární — tady známe 
leda tak Kruanova dobrodružství nebo 
Čtyřlístek. Přesto mnohým z nás jméno 
Soudce Dredda něco řekne, a to díky 
Sylvesteru Stallonovi (nebo spíš jeho vi- 
nou), který jej ztvárnil v nepříliš pove- 
deném stejnojmenném sci-fi snímku. 
Za Velkou louží je však tento strážce po- 
řádku v metropoli Mega City One veli- 
ce populární. Proto jsme byli na hru 
Judge Dredd: Dredd vs. Death docela 
zvědaví. Je sice málo titulů, které doká- 
ží čerpat námět z komiksové předlohy 
a přitom neztratit svoje původní kouzlo, 
ale tenhle k tomu měl všechny předpo- 
klady: vývojáři z Rebellion a majitel li- 
cence, vydavatelství 2000AD, se totiž 
zodpovídají jednomu a tomu samému 
šéfovi. Že by to tentokrát vyšlo? 


Zpočátku to tak opravdu vypadalo. Ko- 
miksově laděná futuristická megapole 
plná lidí, nefotogenická Dreddova tvář 
zakrytá tradiční soudcovskou helmou, 
jako primární zbraň univerzální Lawgi- 
ver... To je slibné. A jakmile jsme zjistili, 
že naším prvním úkolem není postřílet 
bandu mimozemšťanů, nýbrž pozatýkat 
demonstranty (za rušení veřejného po- 
řádku a výtržnost), byli jsme na vrcholu 
blaha. Ten příjemný pocit ještě sílil, 
když jsme museli chránit pokojné chod- 


ce před upíry, učili se dávat „handsho- 
ty“ místo „headshotů“ a když jsme zjisti- 
li, že se musíme chovat opravdu jako 
soudce — zatčený podezřelý je cennější 
než mrtvý. Jenže jak se ukázalo, naše 
nadšení bylo předčasné. Hra jako celek 
totiž zdaleka není tak výborná, jak se na 
první pohled tvářila. 

Dle slibů vývojářů měl být Dredd 
vs. Death jiný než ostatní 3D akce. Mís- 
to lineárního procházení jednotlivými 
lokacemi jsme měli mít možnost blou- 
mat po obřím Mega City One, zatýkat 
padouchy a stopovat Soudce Deatha, 
zlotřilého to zloducha, který chce zničit 
celý svět. Jenže to dopadlo trochu jinak. 
Padouchy sice zatýkáte a s Deathem 
a jeho třemi pobočníky skutečně boju- 
jete, ale v přísně nalinkovaných misích, 
jež se svým konceptem nijak neliší od 


potrestat smrtí. Unikátní ukázka logiky. 
No a aby toho nebylo málo, tak v Mega 
City One řádí podivná nemoc, která dě- 
lá z pokojných občanů krvelačné zom- 
bie. Mají tyhle dvě věci něco společné- 
ho, nebo to je jenom shoda okolností? 
Proč se ptáte? Hybaj do práce a zjistě- 
te, co se dá. 

Už jsme naznačili, že Judge Dredd 
navzdory očekávání žádnou revoluci 
mezi 3D akcemi nepředstavuje. V prů- 
běhu mise dostáváte úkoly, jdete lineár- 
ně zpracovanou lokací a pácháte dob- 
ro. Nic nového pod sluncem. Za zmínku 
stojí snad jen to, že v úvodních misích 
narazíte na spoustu civilistů, které není 
radno zabíjet. No a pak je tady samo- 
zřejmě ono zmíněné zatýkání. Protivníky 
nemusíte zabíjet, ale můžete je přinutit 
se vzdát a nechat si nasadit želízka. Ne 


Prostě jdete, střílíte, a jediným oživením je, 
že tu a tam někomu nasadíte želízka. 


konkurence. Prostě jdete, střílíte, a jedi- 
ným oživením je, že tu a tam někomu 
nasadíte želízka. O svobodě rozhodová- 
ní si můžete nechat zdát. Škoda. 


Příběh hry vychází z komiksu od spo- 
lečnosti 2000AD, ale nijak jej nekopíru- 
je — zápletka je zbrusu nová. Soudce 
Death a jeho pomocníci Fire, Mortis 
a Fear uprchli z vězení, kam je kdysi 
Dredd zavřel, a šíří kolem sebe zkázu 
a smrt. Situace je docela vážná. Tito vý- 
tečníci totiž dlouhodobým pozorováním 
došli k závěru, že všechny zločiny byly 
spáchány živými lidmi, a tak samotný ži- 
vot prohlásili za zločin, který je třeba 


u všech to je ovšem možné — abyste 
mohli někoho poslat do chládku, musí 
to být člověk (zombie ani upíři se vám 
nevzdají), nesmí si hrát na hrdinu a kro- 
mě toho je zapotřebí mu dát k pokorné- 
mu sklonění hlavy nějaký důvod. Takže 
než budete moci udělat zákonu zadost, 
musíte ho pořádně zranit, vystřelit mu 
zbraň z ruky (odsud onen „handshot“ 
zmíněný v úvodu) nebo mu pokosit vět- 
šinu kamarádů. Pak už k němu stačí při- 
jít, vynést rozsudek (na jeho znění bo- 
hužel nemáte žádný vliv), a je hotovo. 
A proč se vlastně tím vším zdržo- 
vat? Kvůli reputaci. Když se chováte tak, 
jak byste měli — zachraňujete zákona- 
dbalé občany obklopené příšerami, za- 
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Hra Judge Dredd: Dredd vs. Death má sice vlast- 
ní příběh, ale plně zapadá do světa své komikso- 
vé předlohy — architekturou počínaje « podobou 
jednotlivých postav konče. Soudce Dredd spatřil 
světlo světa roku 1977 a od té doby (tedy více než 
čtvrt století) vychází každý týden nový díl jeho 
dobrodružství. Jakožto komiksová postavička je 
velice oblíbený — nedávno získal při předávání 
British National Comics Awards cenu za „nejlep- 
ší postavu“. Spiderman, Batman i ostatní „mani“ 
ostrouhali. 
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Vítej, chlapče! Pojď na mou hrud 


týkáte zločince a používáte minimum 
násilí — ukazatel v pravém dolním rohu 
roste a po skončení mise se vám ode- 
mknou nové postavy, mapy a módy pro 
multiplayer a arkádový mód. Pokud ale 
zapomenete, že jste Dredd a ne Rambo 
a začnete střílet všude kolem sebe, br- 
zy si na vás došlápne speciální jednot- 
ka a končíte. O nějakých bonusech si 
můžete nechat zdát. 

Jestli má kvůli něčemu cenu hru 
Judge Dredd vůbec spouštět, je to prá- 


dostat k závěrečným titulkům. Ale pět 
hodin? To snad nemyslí vážně! To jsme 
ochotni tolerovat ještě tak u budgetů, 
ale rozhodně ne u plnohodnotného pro- 
jektu. Doufali jsme, že alespoň boje 
s Temnými Soudci budou stát za něco, 
ale krutě jsme se zmýlili. Jedná se o nej- 
nudnější části ze všech. Platí to dokonce 
i o závěrečné bitvě se Soudcem Deat- 
hem v mrtvém Deadworldu — pokud toh- 
le má být vrchol invence vývojářů, měli 
by si nejspíš najít nějakou novou práci. 


*/vo 


Pokud tohle má být vrchol invence vývojářů, 
měli by si nejspíš najít nějakou novou práci. 


vě zmíněné starání se o svou pověst 
a zatýkání zločinců. Je proto velice 
smutné, že zhruba v polovině misí vás 
nic podobného nepotká — vaši protivní- 
ci budou „nevzdávací", tedy samí ne- 
mrtví a podobně, a na NPC po celou 
dobu nenarazíte. V tu chvíli se jedná 
o naprosto běžnou střílečku, která tro- 
šku zaspala dobu, a to jak svým tech- 
nickým zpracováním, tak okoukaným 
konceptem „běž, nemysli a střílej“. Je to 
škoda, protože ona druhá polovina (te- 
dy ta lepší) je vážně zábavná. 


Pokud bychom měli projekt společnosti 
Rebellion charakterizovat jedním slo- 
vem, asi by to byla „planost“. Design mi- 
sí, různorodost nepřátel, vanabilita pro- 
středí — to všechno se pohybuje mírně 
pod průměrem. Ani arzenál není nijak 
obsáhlý. Zachránit by to mohl Lawgiver 
se svou šesticí módů (zápalné střely, na- 
váděné teplem, výbušné apod.), ale vět- 
šinu z nich nikdy nevyužijete. 

Nejhorší ze všeho ovšem je, že 
Dredd vs. Death je krátký a nepříjemně 
jednoduchý. V posledních letech se 
horko těžko smiřujeme s tím, že tvůrci 
3D akcí považují deset hodin za opti- 
mální čas, během kterého se můžeme 


Jak vidno, Judge Dredd: Dredd vs. 
Death nás zklamal. Uznáváme, že přede- 
vším ze začátku se jedná o zábavnou 3D 
akci se slušnou atmosférou a několika 
originálními prvky, ale to vše se posléze 
rozplyne jako pára nad hrncem. Moc ne- 
pomáhá ani multiplayer s povinným mi- 
nimem herních módů a arkádový režim, 
který je zase oproti singleplayerové kam- 
pani chvílemi zbytečně obtížný, Pořizovat 
si tuto hru má smysl tedy jen v případě, 
že patříte mezi fanoušky komiksové 
předlohy a chtěli byste se alespoň na pár 
hodin převtělit do role svého oblíbeného 
hrdiny. Jinak k tomu není důvod. 

Favel Mondschein 
03G0696 


Výrobce: Rebellion « Vydavatel: Vivendi U 


* věrný své předloze 
* hanebně krátký 
* rozporuplný 


* vrchol technické 
dokonalosti 

* bez originálních 
nápadů 

* lepší na konci než 
na začátku 


niversal Games « Mi- 


nimální konfigurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 13 


GB, 3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,2 GHz, 256 MB 
RAM, HDD 1,3 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano *« Inter- 


net: www.dreddvsdeath.com 


Je strážcem pořádku, porotou 
i vykonavatelem rozsudku. To z něj ale 
dobrou hru ještě nedělá. 
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recenze 


* The Simsá la vesmír 
* docela zábavná RTS 
. ode všeho kousek 


© příliš originální sci-fi 
* pro válečníky 
k * ani pro budovatele 


ože? Turisti? Proč proboha ne- 

může jít o běžnou geologic- 

kou misi? Takže žádný hmyz, 
žádné jedovaté chemikálie ani expe- 
rimentální roboti. Pár měsíců strávíme 
s „bezva lidmi v bílých kombinézách 
a pak všichni pojedeme domů... 


Space Colony je realtimová strate- 
gie z vesmírného prostředí. Nic převrat- 
ného, podobných her vznikla již spous- 
ta. Ovšem vývojáři z FireFly Studios, 
kteří mají na svědomí třeba známý 
Stronghold, se pokusili o netradiční mix 
obvyklých sci-fi strategií se simulací ži- 
vota ne náhodou připomínající The 
Sims. Do jisté míry to je originální, ale 
zde veškeré inovace bohužel končí. Sta- 
víte stanici na neznáme planetě, objed- 
náváte si zboží, těžíte a zpracováváte su- 
roviny, kovy, plyny i rostliny, vyrábíte 
roboty (pracovní i válečné) a pochopitel- 
ně bojujete s místními obyvateli, tedy mi- 
mozemšťany, pro které představujete ne- 
vítané vetřelce. Musíte přežít, zajistit pro 
stanici dostatek vzduchu a elektřiny, bez- 
pečnost pomocí laserů a elektrických 
barnér a především dosáhnout spokoje- 
nosti kolonistů. Pokud obyvatelé stanice 
nebudou mít svou postel, sprchu, místo 
na jídlo a peníze, nebudou chtít nic dělat. 
Navíc se stejně jako staří známí simové 
rádi přátelí, ovšem také se dokáží poprat 
s někým, kdo jim není zrovna po chuti. 


4 Výrobce: FireFly studios « Vydavatel: Gathering « Minimální 
Ů konfigurace: CPU 800 MHz, 64 MB RAM, HDD 850 MB, 3D 
karta 4 MB « Doporučujeme: CPU |,2 GHz, 128 MB RAM, 
HDD 850 MB, 3D karta 8 MB « Multiplayer: ne « Internet: 


www. spacecolonygame „com 
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Space Colony je určena 
široké hráčské veřejnosti, nejvíc však 
pobaví toho, kdo si zamiloval The Sims 
a nevadí mu vesmírné stanice. 


„Tak co, sejmuli jsme 
= žížalu, nebo místní metro? 


Kromě pracovníků-specialistů, kterých 
může být na stanici až dvacet, se do kom- 
plexu vejde ještě dvojnásobek turistů. Ti 
jsou vedle prodeje surovin asi nejlepším 
zdrojem příjmů ve formě kreditů. 

Kromě kanéry hlavní hrdinky Venu- 
še Jonesové, která se po odehrání prv- 
ních osmi levelů na planetě Catherwo- 
od rozděluje (ta kariéra, ne Venuše) na 
dva hlavní směry — sociální a militantní 
— si můžete vybrat třeba Galaxy mód 
neboli možnost zcela bez omezení kolo- 
nizovat šestnáct planet osídlených ne- 
přátelskými rostlinami a hmyzem, nebo 


je pochopitelně mapa sloužící k rychlé- 
mu přesunu po herním území a také ve- 
litelský můstek s přehledy kolonistů 
a jejich stavu, skenem všeho zajímavé- 
ho na planetě, zdroji energie a kyslíku 
a možností nákupu i prodeje surovin. 
Hratelnost je slušná, při nízké obtížnos- 
ti se nám většinu misí podařilo dohrát 
napoprvé, dobře vycvičení kolonisté 
jsou pracovití a výkonní v boji, nebloudí 
a nezasekávají se o objekty, zásilky ma- 
teriálu chodí včas a hra snad vůbec ne- 
obsahuje chyby. Grafika je perfektní, 
nabízí rozlišení až 1280 x 1024, výbor- 


Musíte přežít, zajistit pro stanici dostatek 
vzduchu a elektřiny a především dosáhnout 
spokojenosti kolonistů. 


Sandbox mód, kde začínáte na některé 
z osmi „čistých“ planet. Také si můžete 
zahrát podle vlastního scénáře vytvoře- 
ného v přiloženém editoru, případně 
staženého z internetu. 

Je to docela zábava — skrze monitor 
na vás dohlíží mistr Waterhouse, občas 
vám vynadá, ale když si máknete, tak vás 
také výjimečně i pochválí. A pokud ne- 
splníte jeho úkoly, v důsledku čehož na- 
příklad většina z kolonistů zemře, nařkne 
vás, že plýtváte penězi i zaměstnanci 
korporace — a game over. A o překvape- 
ní také není nouze, třeba když začnete 
na základně s osmdesátiletým čínským 
vědcem Zhangem a dvěma sedmnácti- 
letými japonskými postpubertálními 
dvojčaty. Super. Ani jeden z těch tří ne- 
umí to, co byste zrovna potřebovali. 

Vše je pohodlně ovladatelné myší 
a přehledné. Součástí ovládacího panelu 


nou animaci postav a efekty, výbuchy, 
lasery apod. a navozuje pocit 3D zpra- 
cování. Jinak ovšem smůla — pohled ani 
jednotlivé objekty nelze nijak natáčet, 
natož přibližovat. Muzika není nic moc. 
Ve hře sice nevadí, ale je nevýrazná, je- 
diným vytržením z plejády zvuků je tak 
nakonec disko parket, kde kolonisté ob- 
čas tančí. Každý jistě uvítá, že veškerá 
hudba se dá nahradit vlastními empé- 
trojkami. 

Jinak hru doplňují hezké, i když ma- 
loformátové filmečky a spousta misí pl- 
ných zajímavých úkolů i překvapení. Vý- 
vojáři odvedli docela slušnou práci. 
Jejich strategie je vhodná snad pro kaž- 
dého, kdo má rád lidi i mimozemšťany — 
nebo se jim chce naopak za něco po- 
mstít. 

Dalibor Tichý 
03G0697 


rus 
M 


BRE R RE S A O A E 


ch jo, kdy už konečně na PC 

někdo vydá pořádnou, ale sku- 

tečně pořádnou závodní hru? 
Možná jednou nějaký tým vývojářů-al- 
chymistů nasype do kotle všechny ta- 
juplné přísady — parádní grafiku, vyni- 
kající tratě, vozy z tisíců polygonů, 
dokonalou jízdní fyziku, model poško- 
zení a ostatní veledůležité ingredien- 
ce — a výsledkem bude zlato, skvost, 
dokonalost, prostě závodníkův sen 
s vynikající hratelností. Zatím se to ješ- 
tě nikomu nepovedlo. Občas se sice 
pár těchto prvků v nějaké hře objeví, 
pokaždé ovšem něco chybí. Stejně je 
tomu i u Ford Racing 2. 


V minulém GameStaru jsme na- 
hlédli do světa luxusu v Mercedes-Benz 
World Racing, nyní vyrazíme na silnice 
ve vozech Ford — snad nejznámější 
a nejstarší značce světa — počínaje mo- 
delem '49 přes legendy jako Gran Tori- 
no, Mustang v několika verzích, úžasný 
GT až po závodní speciál Taurus ze 
skupiny A nebo nejnovější Thunderbird 
2003. Objevíte i skupinu Concepts, kte- 
ré kraluje podivné Indigo, a vyzkoušíte 
si poměrně širokou nabídku terénních 
čtyřkolek, v níž nemůže chybět populár- 


nímu designu padesátých 


tak něco nevyrovná 


ní nárazník, a když vydržíte dost dlouho, 
auto se rozplyne ve vzduchu. Zajímavé 
jsou zkoušky zručnosti, kdy buď projíž- 
díte branky z kuželů, nebo se snažíte dr- 
žet na vyznačené stopě. V časovkách si 
zase přidáváte cenné vteřiny sbíráním 
bonusů. Je tedy jasné, že vývojáři zvolili 
směs závodů a arkády, to by nakonec 
ani tak nevadilo. Nemůžete si ovšem vy- 
brat trať ani typ závodu, který s daným 
vozidlem pojedete, což je smutné. 

Ve hře je sice 34 automobilů, s kaž- 
dým je ale nutno zvítězit pouze v jedné 
předvolené disciplíně, a protože závody 
trvají jenom několik málo minut, hru po- 
koříte během jediného odpoledne. Jen 
zřídka totiž budete nuceni závod opako- 
vat, většinou vyhrajete napoprvé. Výjim- 
kou jsou některé závody se staršími mo- 


Hra exceluje pouze ve dvou hlediscích 
— designu tratí a audiovizuálním zpracování. 


ní Explorer a kam je poněkud nepocho- 
pitelně zařazen třeba pick-up model 
'56. Všechny vozy jsou složeny z vyso- 
kého počtu polygonů a vypadají skuteč- 
ně nádherně, tady hra boduje. 

Systém je jednoduchý: na začátku 
je v každé skupině k dispozici pouze 
omezený počet vozů, ostatní si ode- 
mknete až postupným vyhráváním v re- 
žimu kariéry. Ten má však určitá ome- 
zení: vyberete si skupinu, zvolíte model 
vozu a poté se dozvíte, jaký typ soutěže- 
ní vás čeká. Někdy jde prostě jen o kla- 
sický závod, v němž musíte dojet jako 
první. Jindy vás v každém kole čeká jiný 
soupeř nebo v časovém limitu postup- 
ně likvidujete ostatní závodníky tak, že 
se jim pověsíte na několik vteřin za zad- 


dely a také soutěže se superrychlými 
speciály. Mimo režim kariéry si sice lze 
libovolně poskládat auta, tratě a soutěž- 
ní styly, k tomu už ale chybí motivace. 

Hra skutečně exceluje pouze ve 
dvou hlediscích — designu tratí a audio- 
vizuálním zpracování. Okruhy jsou 
pestré, nápaditě a šikovně postavené 
a jejich okolí opravdu žije — ptáci pole- 
tují, vlaky sviští po kolejích, na dálnici 
plují auta a na letišti startují letadla (tak 
prudce snad ale nezvedali stroj ani pi- 
loti Swissairu, kteří byli u svých pasažé- 
rů „populární“ rychlou stoupavosti). Vy- 
nikající hudební mix připomínající styl 
osmdesátých let si zaslouží jedničku, 
mohl by být klidně vydán i jako samo- 
statný soundtrack. 


E PEF 


VEHICLE TRACK ANO RACE TYPE 


Horší už to je s jízdní fyzikou. Každé 
vozidlo má sice osobitý styl a vlastnosti 
jízdy, všechna však podivně „plují“ po 
asfaltu a ani smykování nepůsobí přiro- 
zeně. Navíc si nedovedeme představit 
jízdu s offroadem po oranici rychlostí 
160 km/h a jen velice těžko bychom 
z pick-upu ročníku 1956 vymáčkli 
230 km/h, byť na závodním oválu. No 
a model poškození už tradičně zcela 
chybí. Když plnou rychlostí narazíte do 
soupeře před vámi, jen lehce zakolísá... 
Nejpřirozeněji působí jízda s GT a zá- 
vodními speciály, té si ovšem užijete jen 
sporadicky. 

Co nám vychází? Bohužel jenom 
průměrná hra s nadprůměrnou grafi- 
kou a podprůměrnou výzvou pro sku- 
tečné závodníky. Oddechová zábava na 
víkend, při níž se chvíle úžasu střídají 
s frustrací. Je to velká škoda a promar- 
něná šance. 

Tomáš Mayer 
03G0698 


Výrobce: Razonworks « Vydavatel: Empire Interactive « Mini- 
mální konfigurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 150 MB, 
3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,2 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 150 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano (split-screen) « 


Internet: www.fordracing2.com 


U OR OČS OOPEESVSED 


VEE 


CZ 


PSDS: 


* spíše arkáda 
než pravé závody 

* pouze americká 
produkce Fordu 

* s vynikající hudbou ů 


* určen „profíkům“ ň 
* přehnaně obtížný 9 
* nezbytný ? 


: Na první pohled krásné, 
pestré a zábavné. Pod nablýskanou 
karosérií se ale skrývá řadový motor 


s nízkým výkonem. 
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Tarzádáááán! 


ego už dlouho nejsou jen ty ma- 

lé hranaté kostičky, které všichni 

jistě dobře známe. Modemizace 
se nevyhnula ani této stavebnici, a tak 
ů dnes v obchodech můžete narazit na 
ů sérii Bionicle. Lego však proniká i na 
5 další trhy a film ani výpočetní technika 
nezůstaly opomenuty. Hra Bionicle je 
dalším přírůstkem k již celkem počet- 
né rodince počítačových exkurzí do 
světa této firmy. A přestože každý oče- 
kává pouze zábavu pro menší děti, ani 
dospělejší populace se nemusí stydět 
zasednout třeba právě k Bionicle. Po- 
kud vám nepřipadá hloupé skákat 
s Raymanem, není jediný důvod, proč 


i Poe se alespoň na okamžik znovu nevrátit 
: stavebnice Lego k legendámíí stavebnici. 
Ů * spíše pro děti 
| | 1 Bionicle: The Game nás přivádí na 
tropický ostrov Mata Nui, který čelí ob- 
** zrovna dlouhý rovské hrozbě. Zlý Makuta vylezl ze své 
* špatný temné díry a roznáší po tomto jinak idy- 
* obtížný lickém světě strach. Naštěstí zdejší oby- 


vatelé nejsou zcela bezbranní. Mají šest 
mocných spojenců, kteří v případě nou- 
ze vždy rádi přijdou na pomoc. Hrdino- 
vé zvaní Toa jsou zástupci šesti sfér. 
A zde jsou: Tahu, Kopaka, Gali, Pohatu, 
Onua, Lewa. 

Každý z nich ovládá podobné zá- 
kladní dovednosti, i když určité odliš- 


ž 


- 


Výrobce: Argonaut Games « Vydavatel: Electronic Arts « Mini- 
mální konfigurace: CPU 600 MHz, 64 MB RAM, HDD 900 GB, 3D 
karta 32 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 
900 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.bio 
nicle.com 


== 


= 


Bionicle sice nepatří 
ke špičce, ale pokud jste již dohráli 
Raymana, lepší titul tohoto typu 
dnes asi neseženete. 
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bionicle: the game 


émní spatty v podání 


E novodobého 


F: 


Do cesty se vám Postaví několik bossů, 
které většinou hravě zvládnete. 


nosti se mezi nimi přece jen najdou. 
Tím nejdůležitějším, co Toa ovládají, je 
vrhání energetických střel a používání 
ochranného štítu. Ten funguje po aktiva- 
ci zhruba dvě vteřiny a dokáže pohltit 
veškeré střely nepřátel. Při delším po- 
držení štítu přechází bojovník do nabí- 
jecího módu, který slouží k doplnění 
energie, již spotřebováváte střílením vý- 
bojů. Většina hrdinů také dokáže vyvolat 
mohutnou explozi, kterou využijete jak 
při plnění speciálních úkolů, tak při li- 
kvidaci nepřátel 

Kromě těchto základních doved- 
ností mají někteří jedinci určité specia- 
litky. Například Gali, která je zástupcem 
sféry vody, dokáže ze svých rukou vysu- 
nout malé vrtulky, které jí velmi usnadní 
pohyb pod vodní hladinou. Vzhledem 
k tomu, že její část příběhu se odehrává 
právě v tomto prostředí, je toto umění 
více než dobrým pomocníkem. Stejně 
tak oceníte plachtění, které má Lewi, 
ikdyž tuto vlastnost už budete muset vy- 
užívat chtě nechtě. 

Další odlišnosti určuje spíše struk- 
tura jednotlivých kol, kterých je dohro- 
mady osm. Ostrov Mata Nui je rozdělen 
na několik klimatických zón. Na malém 
ostrůvku tak najdete lávová pole, ledo- 
vec, spousty jezer, hustý prales i holé 
skály. Podíváte se pochopitelně do kaž- 
dé z těchto částí a i do několika dalších. 
Začínáte na úpatí sopky, kde si s ohni- 
vým Tahu probojujete cestu k první ze 


šesti masek. Ty jsou potřeba k vytvoření 
silnější bytosti, která dokáže porazit zlé- 
ho Makutu. Než shromáždíte všechny 
potřebné části, sjedete na snowboardu 
ledovec, projedete se na důlním vozíku, 
na ohnivém prkně zdoláte lávovou řeku 
a sklouznete se po pár větvích. Nejvíc 
se nám líbilo dobrodružství v pralese, 
které nejen nádherně vypadá, ale má 
i výborné a rozmanité úkoly. 

Do cesty se vám postaví několik 
bossů, které většinou hravě zvládnete. 
Výjimku tvoří až hlavní padouch, který 
vám přece jen dá trochu zabrat, což je 
samozřejmě dobře. Ostatní nepřátelé 
jsou opravdu snadno zvládnutelní a díky 
štítu vás kolikrát ani neškrábnou. Váš 
mozek se při řešení logických problémů 
také příliš nezapotí. Skutečná obtížnost 
spočívá spíše ve zdolávání různých pro- 
pastí, správném odhadu doskoku 
a rychlých reakcích na propadajících se 
plošinách. Přestože narazíte na několik 
náročnějších pasáží, které si jistě něko- 
likrát zopakujete, nezabere vám dohrání 
víc jak jedno odpoledne. A to si ještě 
musíte dát pěkně vydatný oběd a jít brzy 
spát, jinak se už k večeru budete nudit. 
Zdatný hráč závěrečnou animaci uvidí 
dříve než za čtyři hodinky, dítkám to 
doufejme bude trvat přece jen déle. Ale 
spolehněte se na to, když ta drobotina 
často zvládá takovéhle hry lépe než my. 
Jan Krátký 

03G0699 
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strá vpravo, kolem ohrady s dobytkem 
Ehm... Pardon, nic osobního.“ 


abídky angažmá od firemních 

týmů do e-mailové schránky 

nadějného jezdce jenom pr- 
ší. Originální začátek svižného arká- 
do-simulátoru rallye proto hráči nená- 
padně zvedne sebevědomí a naznačí, 
že ani později závody tak úplně neza- 
padnou do vyjetých kolejí. 


Kdo při řádění na čtyřech kolech 
rád vymění divoké klubko dotírajících 
soupeřů za boj s časem a neznámou 
tratí před sebou, nemůže si v posled- 
ních letech stěžovat na malý výběr titu- 
lů. Počítačová rallye všeho druhu od 
nejjednodušších (či rovnou odbytých) 
až po realistické simulace se průběžně 


rodí, kam se člověk podívá. O to těžší 


0052 


První přikázání 


v jedno auto věřiti budeš 


chanici, jiná značka má zase odolnější 
auta. Ještě před podpisem si však tým 
novou posilu vyzkouší v přijímací ča- 
sovce. Pak už si poprvé zapnete pětibo- 
dové pásy na levém sedadle soutěžního 
speciálu. 

Každá ze sezon se standardně sklá- 
dá ze čtyř rallye s pěti rychlostními 
zkouškami, jezdí se za každého počasí 
a denní doby v nejrůznějších koutech 
převážně Evropy, od Německa až po 
zasněžené severské státy. Až potud 
standard. Specialitou V-Rally 3 je ale 
větší náročnost na výkony hráčů, takže 
ani zdatnější závodníci nebudou vyhrá- 
vat s prstem v nose. Program například 
přísným okem sleduje poškození auta 
a následné zpomalení obouchaného 


Program přísným okem sleduje 
poškození auta a zpomalení 
obouchaného polovraku je citelné. 


bývá odlišit od sebe jednotlivé hry, vzni- 
kající občas jakoby „přes kopírák“, 
Avšak sérii V-Rally, kterou důvěrně 
znají především majitelé nejrůznějších 
konzolí, lze zaměnit s nějakou jinou jen 
těžko. Zasloužilo se o to rozhraní pro- 
gramu, které přidalo lehkou iluzi reálné 
kariéry začínajícího pilota rallye se 
vším všudy. Nic bombastického, ale 
nápad to není špatný. Už namísto obli- 
gátního navolení značky auta si hezky 
počkáte na konkrétní nabídky od osmi 
automobilek, hledajících posily pro no- 
vou sezonu. Každý kontrakt má své kla- 
dy i zápory — někde jsou šikovnější me- 


polovraku je citelné. Řídit čistě se proto 
rozhodně vyplatí, máte-li si dobrým 
umístěním vybojovat postup ze slabší 
kategorie s motory 1600 cem do silněj- 
ších dvoulitrů s pohonem všech čtyř 
kol. Depo s mechaniky totiž jako napří- 
klad u Colin McRae 4.0 nenásleduje po 
každé rychlostní zkoušce a vymezené 
přestávky na stoprocentní opravu hod- 
ně poničeného vozu nestačí. 

Vizuální modelování poškození au- 
ta je na „nesimulátor“ slušné, očesat ho 
o nárazníky, blatníky nebo dveře lze cel- 
kem snadno. To ovšem neomlouvá ne- 
smysly jako zničení zadních světel při 


čelním nárazu a podobně. Graficky je 
program jakoby rozdělený na tři zóny 
důležitosti. Úplně nejvíc si výtvarníci vy- 
hráli se ztvárněním automobilů, kde ne- 
zapomněli ani na speciality jako po- 
stupné obalování vyleštěné karoserie 
bahnem nebo prachem. Pak už nezbyly 
síly na víc než průměrnou krajinu, do- 
my a nic moc modelování počasí či 
kouřových efektů, zatímco diváci a jiné 
drobnosti jsou vyloženě fuj. To ale neva- 
dí tak, jako slabiny systému herních ka- 
mer. Pohled řidiče z interiéru je nepou- 
žitelný, u externích pohledů zase velké 
a neprůhledné informativní piktogramy 
často úspěšně cloní výhled na silnici. 
Naštěstí není nic snazšího než je vy- 
pnout a spolehnout se na přesnou hla- 
sovou navigaci spolujezdce. 

Třetí díl série V-Rally sice není pro 
virtuální závodníky žádným revolučním 
počinem, na rozdíl od některých kon- 
kurenčních projektů však na něm je vi- 
dět, že se jedná o závody rallye. A to se 
počítá. 

Tomáš Suchomel 
03G0700 


Výrobce: Eden Games « Vydavatel: Atari « Minimální konfigu- 
race: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,7 GB, 3D karta 32 MB « 
Doporučujeme: CPU |,8 GHz, 256 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 
128 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.vrally3.com 
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Slušné arkádové rallye 
s ozdobou simulace životu ve 
sportovním zákulisí. Sice vysloveně 
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KECENZE 


* kvalitativně 


nevyrovnaný 
* boj za rasu Tau 
* proti Chaosu 


* pro každého 


* nový grafický bůh 
* snadný 


Výrobce: Kuju « Vydavatel: THO « Minimální konfigurace: 
CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD I,5 GB, 3D karta 32 MB *« Do- 
poručujeme: CPU |,4 GHz, 256 MB RAM, HDD |,5 GB, 3D kar- 
ta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.firewarrior.com 


do zná fenomén Warhammer 

40,000, může následující odsta- 

vec klidně přeskočit. Protože 
vysvětlovat mu, že jde o stolní hru — 
bitvu desítek, někdy i stovek ručně 
malovaných vojáků či tanků, že je to 
velká legrace, která vyjde na nemalé 
peníze, a že se to hraje po celém svě- 
tě, to by prostě nemělo smysl. A ostat- 
ním nic neřekneme, protože ten 
mumraj popsat ani pořádně nelze. 


Popravdě řečeno, pokud si chcete 
zahrát akční střílečku Fire Warrior, není 
tak úplně nutné znát veškeré detaily 
o stolní předloze. Ovšem na druhou 
stranu je tato hra určena právě pro její 
příznivce, a to z několika důvodů. Za pr- 
vé — W40k: Fire Warrior není zase tako- 
vá pecka, aby si ji musel zahrát každý 
Za druhé (a především) — úvodní loka- 
ce asi většinu z „nefandů“ odradí 

Ale přejděme již k samotné hře. 
Děj Fire Warriora se motá kolem rasy 
Tau, mladé a dynamicky se rozvíjející 
společnosti. Vy se na 24 hodin převtělí- 
te do mladého tauského bojovníka Kai- 
se, který — jak jinak — musí zachránit ce- 
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Nevíme, co autory nutí 
dávat ty nejhorší části nu začátek, 
Fire Warrior však bohudík postupem 


času dozrává jako dobré víno. 


lý národ před zničením. Za jediný den 
projdete čtyřmi rozsáhlými lokacemi, 
které jsou ještě dále rozděleny do cel- 
kem 20 misí. Ze začátku zavítáte na po- 
vrch planety Dolumar IV. Odtud se pře- 
sunete na svou loď, která čelí náporu 
mariňáků, abyste jim to pak mohli vrátit 
na jejich vlastním bitevníku. Vše pak 
končí opět na planetě Dolumar IV, ten- 
tokrát však v jejích podzemních čás- 
tech 

Zpočátku budete mít co do činění 
s lidskými vojáky, které za čas vystřídá 
jejich dábelštější verze v podobě tvrdá- 
ků z Chaos Marine. Setkáte se s posta- 
vičkami podle „skutečných“ předloh, 
což ocení především milovníci War- 
hammeru, ale jejich dokonalost jistě 
nadchne i ostatní. Celkem se utkáte 


Postavičky ze světa Warhammeru jsou 
úžasné, stačí to však na úspěch celé hry? 


misí. Pravda je taková, že jsou opravdu 
mizerné, navíc se nemohou opřít o zá- 
pletku, která se teprve rozjíždí. Hodno- 
tu celé hry také snižuje průměrná grafi- 
ka, což je obzvlášť patrné právě ve 
venkovních lokacích na Dolumaru IV. 
Bohudík se vše kromě úvodu odehrává 
v interiérech, kde bylo z grafiky vyždí- 
máno maximum. 

Další kritikou je nutno zavalit někdy 
až komickou inteligenci, která vyniká 
především u slabých nepřátel na počát- 
ku. To, že obří třímetrový ultramariňák 
nehodlá uhnout před vaší směšnou 
puškou, je celkem v pořádku. U chlap- 
ců v teplákách to už tak dobře nevypa- 
dá. Dalším černým puntíkem pro Dolu- 
mar IV je přítomnost jen tří typů vojáků, 
dva z nich se navíc liší pouze barvou 


Že obří ultramariňák nehodlá uhnout před vaší 
puškou, je v pořádku, u chlapců v teplákách 
to už tak dobře nevypadá. 


s více jak patnácti druhy nepřátel, na 
které využijete stejně tak rozsáhlý pa- 
lebný arzenál. Mariňáci, roboti, ultra- 
mariňáci, tech-priesti a další tak budou 
skučet pod ranami z brokovnic, energe- 
tických pušek, raketometů, odstřelova- 
ček, zkrátka všeho, co lze u rasy Tau 
a mariňáků nalézt. 

Poměrně nezvykle, ale velmi pří- 
jemně působí celistvost příběhu. Nejde 
o nesmyslné skákání z jedné planety 
na druhou kvůli nic neříkajícím a ne- 
osobním úkolům. Vše na sebe pěkně 
navazuje (vždyt jde vlastně jen o čtyři 
obří lokace) a úkoly jsou zcela logické 
v návaznosti na příběh. Neodpustíme si 
však ještě trochu rýpnout do úvodních 


a třetího — generála s motorovým me- 
čem — si měli autoři raději odpustit. Vel- 
mi slabý výběr je také v položce zbraní, 
Design povrchu planety a prakticky 
žádné úkoly jen podtrhují celou tu bídu. 

Naštěstí se karta rychle obrací 
a vlastně vše, co jsme před chvílí vy- 
jmenovali, lze říci v opačném smyslu ke 
zbytku hry. Spousta zbraní, nepřátel 
a úkolů v každé misi. S hratelností však 
roste i obtížnost a závěr je opravdu vel- 
mi tuhý. Takže jestli máte rádi Warham- 
mer, překousněte začátek, a snad za to 
dostanete právě to, co byste od akční 
hry za rasu Tau čekali. 


Jan Krátký 
03G0701 


recenz 


Komu na první pohled nedojde, že tady 
straší, ten si ty chvíle hrůzy zaslouží. 


w 

ivot šlechtice, to není žádné pe- 
VÁ Zlatý středověk je dávno 

pryč a šlechta si již nemůže dě- 
lat, co se jí zamane, a to ani na svém 
vlastním panství. Pokud se k moci ná- 
hodou nedostane šílený diktátor hle- 
dající finanční zdroje pro svoje čachry, 
je téměř jisté, že se v rodině objeví ně- 
jaký labilní bratránek, pro nějž nebude 
problém po staletí hhomaděný majetek 
proměnit v hromadu dluhů. 


To se stalo i starému a váženému 
anglickému rodu Pattersonových, který 
tak má poslední dobou trochu hluboko 
do kapsy. Do zámku zatéká, služebnic- 
tvo je ve stávkové pohotovosti, lovečtí 
psi nedostávají kosti od stolu, protože 
po několika hostinách již žádní psi ne- 
zůstali, a tak nezbývá než se poohléd- 
nout po pořádné finanční infuzi, Ale jak 


Jsou oka 


zbraň. Věřte tomu. 


zvuková stránka a nutnost vystačit si jen 
s vysloveně slabým arzenálem vás 
kompletně pohltí. Když nám při hraní za 
záda od stropu s hrůzným skřekem zni- 
čehonic seskočil nějaký vampírský po- 
hůnek — a ani to nebyl samotný upír — 
stala se ta chvíle pro několik našich 
vnitřních orgánů málem fatální... Postup- 
ně se setkáte se psy, zombíky, ghúly, pří- 
zraky a dalšími přisluhovači rodu Mala- 
chi. Sami upíři vám cestu nezkříží tak 
často, ovšem jsou velmi pohybliví, a po- 
kud nemáte připraven kříž, svěcenou 
vodu nebo dubový kolík, mohou vám 
pěkně zatopit. Obzvláště ti neviditelní. 
A protože k usměrňování krvelač- 
ných nekalých rejdů vám rozhodně pěs- 
ti stačit nebudou, z konvenčních zbraní 
si vypomůžete mečem, bambitkou, 
mušketou, revolverem nebo samopa- 
lem. Ve spirituální oblasti bude vaším 


Zvuková stránka hry a nutnost vystačit sl 
jen s vysloveně slabým arzenálem 
vás kompletně pohltí. 


na to? Nejjednodušší je vzít nejstarší 
dceru a strčit ji do chomoutu, a proto 
celá rodina vyráží na slezinu se staro- 
bylými rodem Malachi. Na to, že se 
v jeho sídle postaveném na rozeklaném 
vrcholku hory v severní Transylvánii 
děje něco nekalého, vás již několik se- 
kund po vašem příjezdu upozorní váš 
rodinný přítel kněz, když vyplachtí ze 
třetího patra a jeho poněkud tvrdému 
přistání na zámecké dlažbě nezabrání 
ani široká sutana. Malachiové jsou ve 
spojení s pekelnými silami a vám ne- 
zbývá, než vyrvat svou rodinu z jejich 
dábelských spárů. Tady je krucifix, 
a hybaj zachraňovat! 

Od pátera dostanete kříž, z kufru 
seberete meč, a můžete se vydat pro- 
hledávat zámecké komnaty. Pravdou je, 
že ač hra nevypadá nijak atraktivně, její 


věrným pomocníkem kříž, který upíry 
zraňuje a další stvůry alespoň paralyzu- 
je, svěcená voda a překvapivě účinný 
dubový kolík, bohužel určený spíše pro 
kontaktní způsob boje. 

Když se trochu rozkoukáte a získáte 
epší zbraně, začne napínavá atmosféra 
pomalu upadat a zůstává jen zdlouhavé 
bloudění po rozlehlém zámku a nudné 
zachraňování příbuzných, sem tam oko- 
řeněné o nějaký ten souboj s klíčovým 
upírem — toho zchladíte křížem, při- 
špendlíte pár dubovými kolíky, a je vy- 
malováno. Navíc jsou některé místnosti 
shodné nejen vzhledem, ale také roze- 
stavením nepřátel, což hru opět sráží, 
a tak nestvůru, která vás jednou vyleká, 
již podruhé v klidu zpražíte kulí z bam- 
bitky, a na upíra, o němž víte, že vyleze 
přesně z té a té rakve, si dopředu nabi- 


Copak, pojišťovna nezaplatila? 


jete krucifix. A ač se hra chlubí „náhod- l 
ným generátorem architektury hradu“, 
který by měl zajistit neutuchající zába- 
vu, musí být každému jasné, že jde 
o naprostou pitomost. Těžko by někoho 
bavilo, kdyby se mu po každém nahrá- 
ní pozice změnil kompletně celý hrad, 
takže se tento prvek s tak vzletným jmé- 
nem omezuje pouze na náhodné gene- 
rování předmětů a nepřátel, což vlastně 
nehraje vůbec žádnou roli. 


Jak jsme již nakousli na začátku, hra nosferatu je 
příliš krásy nepobrala. Stylově rozzrně- (Eo any no | 
ný obraz s náhodně se objevujícími * hororová 
proužky — což má napodobit dobový * upírská 
film z počátku dvacátého století — nemů- * slátanina 
že zakrýt vypadávající textury, špatně vy- 
počtené zdroje světla a další grafické nosferatu není j 
bugy. A to vůbec nemluvíme o kolizích | MM | 
polygonů v té nejhorší podobě, jako jsou * hardwarově náročný 
nestvůry útočící přes dveře, rohy zapa- * pro ustrašené 
dající do stěn a podobně. Technickou bábovky 
stránku Nosferatu zachraňuje jen výteč- * dobré hrát před 
ná hudba, což je asi tak jediná věc, kvů- spaním 


li které stojí za to si jej spustit. Původně 

zajímavý námět tak vyznívá úplně na- 

prázdno a po několika málo hodinách 

napínavého hraní zůstává jen bloumání 
po velkém hradě a nuda. 

Vladislav Růžička 

03G0702 


NOSFERATU: THE WRATH 0F MALACHI 


Výrobce: Idol FX « Vydavatel: PAN Vision « Minimální konfigu- 
race: CPU 733 MHz, 128 MB RAM, HDD 350 MB, 3D karta 16 MB © 
Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 350 MB, 3D kar- 
ta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.nosferatu-game.com 


bw | 
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VERDIKT: Ošklivá a po chvíli hraní 
i nudná hororová střílečku, která 
zvládla elegantně promrhat všechen 
svůj potenciál. 


recenze 
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Někomu se právě rudě z 
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Výrobce: Jarhead Games « Vydavatel: Groove Games « Mini- 
mální konfigurace: CPU 450 MHz, 128 MB RAM, HDD 540 GB, 
3D karta 16 MB « Doporučujeme: CPU800 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 540 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: 


wwvw.jarheadgames.com 


před očima 


ivoký západ byl opravdu tvrdé 

místo. Všude samí bandité 

a mocní boháči, kteří neváhali 
obětovat životy osadníků svým ha- 
mižným cílům. Ještě štěstí, že se vždy 
našel nějaký hrdina, který všechny ty- 
to parazity dokázal naučit slušným 
mravům. Jeden takový právě přijíždí 
vlakem do Buffalo Springs. Nejede 
sem zabíjet, jen odpočívat. Bohužel 
mu to nebude přáno. Přepadení vlaku 
je jen začátek... 


Úvodní mise ve vlaku je jednou 
z deseti, které vás ve hře čekají. Prů- 
měrný čas potřebný na proběhnutí kaž- 
dé z nich je zhruba 20-30 minut, takže 
i žáci základních škol si jistě snadno 
spočítají, že celý Western Outlaw jim 
nezabere víc jak 5 hodin. Tato opravdu 
kraťoučká herní doba je však v tomto 
případě spíše přínosem, protože větši- 
na misí je skutečně utrpením. Snad 
pouze první a zcela poslední lokace 
jsou snesitelné, zbytek se potácí někde 
na hranici nehratelnosti. 


Ž i [: Jedinou opravdovou 

ň kvalitou hry je její délku, která 

| je bohudík opravdu miniaturní. 

i 
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zemi a bojuj sakra jako chlap! 


Nu, povězme si něco o příběhu. 
Nebojte, bude to opravdu kratičké vy- 
právění. Ve vlaku jste se seznámili 
s jednou milou dámou, která vás ihned 
zcela necudně pozve k sobě domů, od- 
kud je však brzy unesena. Celých zbý- 
vajících devět misí je jen o vaší cestě za 
touto slečinkou. Občas se vám do ces- 
ty postaví les, jindy městečko a pak za- 
se důl. Žádné úkoly nečekejte. Prostě 
stačí dojít z jedné strany mapy na dru- 
hou. Ovšem nevěřili byste, jak složité je 
projít jednou vískou. Pokud je totiž hlav- 
ní ulice v malé osadě o dvanácti do- 
mech zatarasena vozem, nezbude než 
projít prakticky všechny budovy a najít 
tu správnou cestu na druhou stranu. 


Snad jedinou slušnou částí hry 
jsou vaše zbraně. Je jich pravda pouze 
šest, ovšem jsou vyvedeny opravdu 
věrně, především co se týče dobíjení. 
Některé mají navíc i druhý způsob 
střelby. Ovšem ani zde si neodpustíme 
malou poznámečku. Dobíjení je sice re- 
alistické, ale na střílečku příliš zdlouha- 
vé. Během pobíhání po lesích a dom- 
cích Divokého západu narazíte také na 
několik bossů. Ti skýtají jistou dávku 
osvěžení v houfu na chlup stejných ne- 
přátel, jsou ale příliš jednoduší, aby by- 
li něčím víc než dalším zdržením na 
cestě za koncem. 

Než se k němu ovšem dostanete, 
zakusíte ještě dvě speciality. Za prvé jíz- 


Vše je ohraničeno nepřekonatelným plotem 
sahající až k pasu, který lze přeskočit jen 
na místě, kde na to autoři připravili bedýnku. 


k 


EEE SPSS 


Proč náš hrdina prostě vůz nepřeleze, 
nepodleze či ho neobejde blízkým le- 
sem, na to se nás neptejte. Asi by to pro 
frajera jeho kalibru bylo příliš jednodu- 
ché. Navíc je vše ohraničeno zcela ne- 
překonatelným plotem sahající až k va- 
šemu pasu, který lze přeskočit jen na 
místě, kde vám na to autoři připravili 
bedýnku, stromy jsou rozestaveny přes- 
ně tak, aby mezi nimi nešlo projít a tak 
dále. Budete se tedy stále protahovat, 
pobíhat a kličkovat, až se vám podaří 
dorazit na druhou stranu padesátimet- 
rové ulice. 

Tvůrci byli natolik vynalézaví, že 
podobné bludiště vymysleli snad 


v každé misi. A pokud se na chvíli vy- 
motáte ven, dostanete se pro změnu na 
dlouhou cestu lesem, kde za každým 
stromkem číhá nepřítel a vy stále běží- 
te a běžíte. 


du na důlním vozíku a za druhé stíhání 
dostavníku na koňském hřbetě. Jízda 
dolem spočívá ve třech po sobě jdou- 
cích sériích přijíždějících nepřátel, kdy 
nejprve přijede jeden zepředu, poté po 
jednom z obou stran a na závěr se do- 
stanete až ke koloně dvou nepřátel 
z obou stran. No, vymyslet něco tak zá- 
bavného, to už musí dát zabrat. 

Finální jízda na koni je malou ná- 
plastí na zcela roztrhané tělo. Ani zde 
však nečekejte žádný zázrak, spíše ja- 
kési rozptýlení. Na úplný závěr se ještě 
sluší uvést, že grafika plně odpovídá 
nárokům na hardware (tedy jasná sla- 
bota) a IO nepřátel že se pohybuje ně- 
kde kolem bodu tuhnutí hélia. V zájmu 
zachování duševního zdraví se tedy 
Westem Outlaw raději vyhněte. 

Jan Krátký 
03G0703 
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tu jsi, Goliúši, už slyšel? 


ředstava setkání se živými pří- 
Pine prehistorického světa 

fascinuje lidstvo odnepaměti. 
Připomeňme si například Zemanovu 
Cestu do pravěku, Verneovu Cestu do 
středu země či z novějších kousků 
Jurský park. Dinosauří námět se nevy- 
hnul ani světu počítačových her, a tak 
se na monitorech našich miláčků mů- 
žeme mimo jiné setkat s již čtvrtým dí- 
lem hry Turok, tentokrát s podtitulem 
Evolution. 


Pamětníci si vzpomenou na první 
díl, který ve své době nabízel nevída- 
nou grafiku, i na Turoka 2 coby slušnou 
střílečku. Bohužel, autoři se rozhodli 
zachovat sestupnou tendenci kvality 
svých produktů, a tak se na svět dostala 
itato hra. Hned po několika málo minu- 
tách jsme byli nemile překvapeni vizu- 
álním zpracováním. Snad se s ním tvůr- 


zpožděním, a tak kolikrát netušíte, kam 
a proč vlastně jdete a za jakou správnou 
věc momentálně proléváte hektolitry 
pravěké krve. Trpěliví hráči však časem 
zjistí, že se ocitli v těle statečného bo- 
jovníka Tal'Seta, který se rozhodl pomo- 
ci Říčním lidem v jejich boji proti vy- 
spělému ještěrčímu národu. Ten si dal 
za úkol vyhladit své nepřátele a v podo- 
bě „svaté války“ tak začal činit. Je pouze 
na Vyvoleném, aby dal věci ve Ztrace- 
ném světě do pořádku. Vyrážíte tak na 
dlouhou pouť, která vás z džungle zave- 
de nejen do dávno ztracených ruin, ale 
také do centra nepřátelské základny 
a na záda pterodaktyla, abyste se nako- 
nec mohli zúčastnit demolice hlavního 
města. 

Pokud si nyní myslíte, že to vše bu- 
de velmi zábavné a zajímavé, hned vás 
vyvedeme z omylu. Začátek hry, který 
se odehrává ve znamení opatrného bo- 


Pokud si nyní myslíte, že to vše bude 
velmi zábavné a zajímavé, hned vás 
vyvedeme z omylu. 


ci nechtěli tolik babrat a rozhodli se 
soustředit především na hratelnost (ta- 
ké neúspěšně). Faktem však zůstává, že 
vše běží v enginu, který by snad zaujal 
před několika lety, ne však v dnešní do- 
bě. Hranatost objektů je jen vrcholkem 
ledovce. Veškeré interiéry jsou velmi 
strohé, a nebýt sem tam povedených 
scén v exteriéru, nenalezli bychom zde 
žádný klad. 

Jak jsme si dnes již celkem zvykli, 
i střílečky oplývají jistým příběhem a ani 
čtvrtý Turok není výjimkou. Nicméně 
i zde je patrné, že autorský tým neměl 
nijak závratné ambice. Pozadí hry je 
vám většinou odkrýváno se značným 


je s roztroušenými silami nepřítele, je 
poměrně podařený. I zde ovšem narazí- 
te na problémy s ovládáním, které zne- 
možňují orentaci při rychlém pohybu 
myší. Jak se však budete prokousávat 
stále dál a dál v celkem čtrnácti úrov- 
ních, poznáte, že se vše zvrtlo na pou- 
hou demolici živých a občas i neživých 
cílů. Postupně již jakékoliv schovávání 
ztrácí smysl a vy se jen modlíte, aby 
protivníci měli špatnou mušku. Když 
uvážíte, že takováto bezduchá „zábava“ 
vás čeká po většinu herního času, sami 
jistě usoudíte, že nuda na sebe nene- 
chá dlouho čekat. Zvláště mise se scho- 
vanými magickými klíči v naprosto ne- 


přehledné džungli jsou opravdu nervy 
drásající. Dalším článkem stupidního 
konceptu celé hry jsou pak tlačítka, ote- 
vírající cestu zase k jiným páčkám, jež 
vám umožní konečně stisknout finální 
čudlík na sklopení mostu. 

A protože každý kout krutého Ztra- 
ceného světa je zaplněn nepřáteli, je 
třeba rozsáhlého arzenálu k jejich eli- 
minaci. Ke všeobecné atmosféře zkázy 
se tak budete moci přidat za pomoci 
celkem dvanácti zbraní, počínaje oby- 
čejnou sekerou nebo lukem a konče 
plazmovým kanónem či gravitačním 
disruptorem. Likvidačních prostředků 
je tedy spousta, nicméně jsme nepo- 
chopili, proč do rukou nikdy nedosta- 
nete pušku, kterou používá valná větši- 
na protivníků a jež by teoreticky mělo 
být možné sebrat z každé mrtvoly. 

Co tedy dodat závěrem? Dlouhá 
pouť Tal'Setova je možná dobrá pro zá- 
chranu Říčního lidu, nicméně pro vaše 
duševní zdraví není tím správným pří- 
nosem. 

Jindřich Krátký 
03G0704 


Nepřátele poznáváme. Ale 
co to je proboha za zbraň? 


turok je 
| TRE FOOD SEIKO 
* z prehistorického 
prostředí 
* pro masochisty Ú 
* plný přerostlých 
ještěrek 
turok není 
| 
* kvalitní zábava 
* stealth akce 
* přehledný 


TUROK: EVOLUTION 


Výrobce: Acclaim Studios « Vydavatel: Acclaim Entertainmnet « Mi- 
nimální konfigurace: CPU 450 MHz, 64 MB RAM, HDD 1,75 GB, 
3D karta 16 MB « Doporučujeme: CPU |,2 GHz, 128 MB RAM, 
HDD 1,75 GB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ne « Internet: 


www.turok.com/evolution 


VERDIKT: Hledáte-li nechutně dlouhou 
bezduchou střílečku, máte ji na dosah. 


()o | 
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Tak dlouho baron von Zeppelin tvrdil, že je 


vynález bezpečný, a 


* pilotní mateřská 
školka 

| graficky standardní 

| + zábavné, ale prosté 


* muzeum leteckých 
veteránů 
» * úplně optimalizovaný 
i program 
* dobrodružství 
(jak tvrdí autoři) 


Výrobce: City Interactive « Vydavatel: City Interactive « Mini- 
mální konfigurace: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 500 MB, 
3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, 
HDD 600 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: 
www.city-interactive.com/aces.html 


ošlo na praktické 


ytíři nebes po dlouhém příměří 

znovu nahazují motory báječ- 

ných létajících strojů, aby svá- 
děli gentlemanské, avšak vražedné 
souboje nad frontami 1. světové války. 
Zápolení o titul přemožitele legendár- 
ního Rudého barona se účastní virtu- 
ální piloti stejně jako v jiné rovině pol- 
ští autoři programu, který roztahuje 
svá křídla cti nade dvěma herními 
žánry najednou. 


Štěkání kulometů dvouplošníků 
a víceplošníků, svištění větru v lanko- 
vých výztuhách a válečná poezie prv- 
ních let dobývání vzduchu uchvátila 
počítačové letce už dávno v nezapome- 
nutelném simulátoru Red Baron. Přesto- 
že mu pár mladších her zdatně konku- 
rovalo, stejného věhlasu nedosáhla 
žádná z nich. Proto si novinka Wings of 
Honour zvolila snadnější a rychlejší ce- 
stu. Stačilo vybrat prostředí, jaké na 
herním trhu dlouho chybělo, a s jeho 
pomocí vystavět jednoduchý, přitom 
však zábavný titul pro každého. Přinej- 
menším tak působí výsledek všeho 
snažení, který má k realistické simulaci 
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: Okřídlená pravá 3D 

střílečka, kde je znalost umění vysoké 
ilotáže spíš nu škodu, ale rychlé 

reukce se jako vždycky cení. 


nan EE 


létání obdobně daleko jako silikon ke 
křemíku. 

Pohled „z výšky“ na Wings of Ho- 
nour ukáže přesvědčivou arkádovou 
střílečku ve trojrozměrném prostoru, pl- 
nou simulátorových rekvizit. Hlavní 
kampaň je klasickou kariérou začínají- 
cího pilota britských RAF s každou 
ze šestnácti splněných misí šplhajícího 
k vyznamenáním, povýšení a osedlání 
nových letadel. Těch je sice jenom pět 


zrovna není, 
ntít všechno 


m Stíhačka to 
ale nemů 


se proháněním po obloze 3D letecké 
střílečky docela bavit. Nevydrží mu to 
bohužel na moc dlouho, šestnáct misí 
v kampani plus čtyři cvičné jsou vším, 
co je k dispozici. Alespoň že jejich ná- 
plň je rozmanitá. Neomezuje se pouze 
na dogfighty stíhačů, občas je úkolem 
bombardování, likvidace lodních kon- 
vojů nebo efektní, avšak nebezpečné 
nálety na pozorovací balony a vzducho- 
lodě. Slušnější životnost hry přesto za- 


Letadla jsou ve hře jenom takové objekty, 
které se celkem nezávisle na fyzikálních 
zákonech posunují vzduchem. 


(když nepočítáme alternativní značení 
stejných typů), ale zato co jméno, to po- 
jem. Kdo četl Bigglese od velbloudích 
stíhaček, musí být pyšný na osedlání 
strojů Sopwith Camel nebo Pup, SE 
5A či Neuportu. Svým historickým před- 
lohám se vnějškově věrně podobají, 
a to je to hlavní. S jejich letovými vlast- 
nostmi je to přesně opačně. Ve Wings 
of Honour jsou letadla jenom takové ob- 
jekty, které se celkem nezávisle na fyzi- 
kálních zákonech posunují vzduchem 
a umějí obraty, na jaké by se nezmohli 
ani současní profesionální akrobaté. 
Stoupání kolmo vzhůru libovolně dlou- 
ho, zatáčky a přemety „na pětníku“ v pl- 
né rychlosti, obrácený přemet z letu na 
zádech, to opravdu nemá se skutečný- 
mi letadly oné doby nic společného. 
Ale to nebylo cílem, a když si to hráč- 
-fanatik realismu dokáže připustit, začne 


chraňuje jedině multiplayer, na hraní 
proti živým soupeřům je program jako 
dělaný. 

Jako nenáročný způsob adrenali- 
nového vyřádění plní Wings of Honour 
své poslání, až na nedodělky a slabiny 
ze sféry budgetových titulů. Problema- 
tický systém rozhlížení se pilota z kabi- 
ny, kdy v té chvíli neřízené letadlo upa- 
luje neznámo kam, dělá z přestřelek 
a hledání cílů opravdu těžký úkol. Maji- 
telé joy-sticků s force feedbackem zase 
nebudou nadšeni, že jim páka v ruce 
jako ve skutečné prvoválečné stíhačce 
nepřetržitě vibruje. Je to sice super re- 
alistické, ale po půl hodině už trochu 
nepříjemné, o to víc, že vypnutí nebo 
nastavení hmatové odezvy přímo ve hře 
jaksi úplně chybí. 

Tomáš Suchomel 
03G0705 
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lážový fotbal je akčnější, dyna- 
mičtější a rychlejší sourozenec 

klasického fotbalu. Těšili jsme 
se, že svým způsobem originální hra 
Pro Beach Soccer by mohla být zábav- 
nou kombinací halového fotbálku á la 
FIFA 97 s plážovou odbíjenou Power 
Spike Pro Beach Volleyball. Mohla, 
ale není. 


Titul byl sice vytvářen ve spoluprá- 
ci s Beach Soccer Federation a v zása- 
dě dodržuje i základní atributy plážové- 
ho fotbalu, nicméně oproti skutečnému 
„beach socceru“, kde se dění žene 
bleskurychle vpřed, je hra na jakoukoli 
ze tří úrovní neskutečně líná. Vypadá ja- 
ko zpomalený film: hráči často ani neje- 
ví zájem o míč a plouží se po písku, ja- 
ko by nesportovali na pláži u moře, ale 
už týden marně hledali oázu v poušti. 

Fotbalisty sice ovládáte šesti tlačít- 
ky (na klávesnici je lze předefinovat jen 
v rámci její numerické části), jejich po- 
hyb je však omezen a klávesa pro 
zrychlení je spíše jen do počtu. S hráči 
můžete střílet, nahrávat (včetně přímé 


tích (Rio de Janeiro, Marseille, 
Venice Beach a Bangkok) a na 
jednom bonusovém. Každý zá- 
pas otevírá exhibice tanečnic 
v bikinách, jež se vlní v rytmech vy- 
luzovaných dvěma DJ's. Komentátoři 
sice hovoří jazyky té které země, ale 
omezují se jen na monotónně se opa- 
kující výkřiky, které navíc občas neod- 
povídají průběhu hry. 

Pokud se nesnažíte hrát fotbal, hra 
působí obstojně: proměnlivé a barvité 
meziherní animace vypadají v rozlišení 
1280 x 760 pěkně, stejně jako pohyby 
hráčů. Do hry bylo údajně zdigitalizová- 
no přes tisíc pohybů dvou hvězd špa- 
nělského týmu (útočník Ramiro Figuei- 
ras Amarelle a gólman Roberto Valeiro 
Mato), jemný písek se pěkně víří a zů- 
stávají v něm viditelné stopy. Ze sedmi 
tisíců polygonů oživené modely hráčů 
s animovanými obličeji, jež byly vytvo- 
řeny podle autentických fotbalistů, jsou 
barevné a detailní, účesy hráčů připo- 
mínají výsledek klání šílených lazební- 
ků, každý z nich je vybaven i řadou 
módních doplňků (sluneční brýle, ba- 


Všechny nůžtičky, hlavičky, zasekávačky 
či patičky jsou jen efektním ornamentem 
na k uzoufání frustrujícím fotbalu. 
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kami si hrát nebudete. ( 


občas rozhodnou raději vrhnout střem- 
hlavě vpřed a ohrozit branku hlavičkou. 

Problematická je i bonusová funk- 
ce, která — poté, co mužstvo nasbírá bo- 
dy za „umělecký dojem“ — po rituálním 
„osvícení“ na pár minut fotbalisty pro- 
mění v supermany, kteří se obranou 
soupeře proženou jak parní válec, 
a když trefí tyč, brána div nespadne. Do 
stříleček něco takového asi patří, do 
sportovní hry ale ne. Připočítáme-li k to- 
mu občasné bugy (míč proletí sítí atd.), 
pochopíme, proč po inkasované bran- 


asistence), hlavičkovat, mást tělem, dě- 
lat akrobatické parádičky apod., ovšem 
všechny nůžtičky, hlavičky, zasekávačky 
nebo patičky jsou pouze efektním orna- 
mentem na k uzoufání frustrujícím fot- 
balu. Vstřelit v tomto zpomaleném reži- 
mu parádní gól ze vzduchu sice není 
problém, ale ovládání je tak strašně těž- 
kopádné a necitlivé, že i to vás po chví- 
li omrzí. 

Kromě tréninku a možnosti vytvořit 
si vlastní turnaj můžete zvolit arkádu, 
exhibici nebo několikaletou sezonu. 
Brutálně arkádové jsou ale všechny 
módy. Na výběr je dvaatřicet národ- 
ních týmů (bez české reprezentace). 
Hrát s nimi sice lze za soumraku i v no- 
ci, ale pouze na čtyřech běžných hřiš- 


revné šátky, bandáže či náušnice). Hry 
samotné si však neužijete. S brankářem 
nemůžete krom penalty chytat (trestné 
kopy soupeře sám automaticky vykrý- 
vá), v obraně vinou špatné odezvy klá- 
vesnice nedokážete zabránit vstřelení 
gólu: i když vzhledem k monotónně se 
opakujícím herním vzorcům již předem 
dokážete odhadnout, co soupeř chystá, 
váš zevlující hráč se neuráčí včas balon 
odkopnout. Bídnou AI demonstruje tře- 
ba i brankářova snaha skákat robinzo- 
nády u rohového praporku či tendence 
při volných kopech uskakovat před mí- 
čem letícím doprostředka brány, ne- 
schopnost obránců zahrát míč z čáry do 
hřiště či chování útočníků při samostat- 
ném „nájezdu“, kdy se místo pumelice 


ce mají hráči tendenci nakopnout ka- 

meru, jež je sleduje. I oni jsou takovým 
fotbalem znechuceni. 

E. A, Severn 

03G0706 


DPP DO je DOE OE 


* pomalejší než 
nejlínější panda 
* těžkopádný, 
co se ovládání 
* graficky detailní 


225 


PRO BEACH SOCCER 


Výrobce: PAM Development « Vydavatel: Wanadoo « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 600 MB, 3D 


karta 32 MB « Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 600 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano (na jednom po- 
čítači) « Internet: www.probeachsoccer-game.com 


VERDIKT: Samozřejmě to neměla být 
realistická simulace, zpomalený herní 
systém u humpolácké ovládání však 

z PBSčiní i špatnou arkádu. 
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V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


red sh 


H ned na začátek bychom asi měli varovat všechny příznivce vir- 


tuálního rybaření. Pokud jste se po přečtení názvu hry těšili, že 

se dozvíte něco bližšího o chytání rudého žraloka, máte smů- 
lu. Jediné, co v této hře totiž chytnete, je leda tak kulka do hlavy. Ne- 
bo ani ne do hlavy, jako spíš do vrtulníku. Red Shark je totiž jméno he- 
likoptéry KA-50. 


O ničení cílů se postarají dva typy raket — řízené protitankové nazý- 
vané Vichr a neřízené S-8. Těch máte pochopitelně jen omezený počet, 
takže pokud vám dojdou, nezbude než se spolehnout na celkem účinný 
rychlopalný kulomet. Díky poměrně dobrému ovládání lze i s touto zbra- 
ní každou misi zdolat — koneckonců co jiného vám také zbývá. 

První střety se odehrávají většinou na území bývalého Sovětského 
svazu, postupně se ale dostanete také do Afriky či Německa. Jestliže by 
se vám počáteční levely zdály příliš jednoduché, počkejte na další. Ma- 
py jsou rozsáhlé (údajně mají přes 250 čtverečních kilometrů) a nepřátel 
se na ně vejde opravdu požehnaně. Navíc zde není jiná možnost uložení 
hry nežli na konci každé lokace, a tak si pravděpodobně některé proletí- 
te i několikrát. Při třetím nezdaru si pak s ironickým úsměvem vzpome- 
nete na první mise a jejich jednoduchost. 

Čekají vás vcelku rozličné úkoly. Pravda, většina z nich je o tom, jak 
co nejefektivněji zničit všechny jednotky a neutrpět při tom mnoho škrá- 
banců, ale najdou se i výjimky. Nechybí pochopitelně ochrana spojenec- 
kého konvoje či naopak likvidace toho nepřátelského. Ovšem i když jde 
o obyčejné úkoly „na- 
jdi a znič“, jsou někdy 
zpestřeny drobnými 
změnami. Tu a tam vy- 
jedete s kolonou tan- 
ků, kterým pomáháte 
při obsazení základny, 
jindy je potřeba zničit 
leteckou obranu, aby 
mohly nastoupit bom- 
bardéry atd. 

Ne vždy se ale 
jedná o zuřivou akci. 
Spíše naopak. Než 
vlétnete do hlavní ře- 
že, vyplatí se z větší vzdálenosti zničit co nejvíce cílů. Ani technika 21. sto- 
lení nevydrží dlouho v bouři nacistických kulek. Rozhodně se však ne- 
musíte bát, že by vás zlikvidoval jeden voják s kulometem, na to by jich 
muselo být opravdu hodně. Bohužel nelze nikterak opravit stroj během 
mise, rovněž nečekejte doplňování střeliva. Netěšte se ani na žádné bo- 
nusy, vylepšování zbraní a podobně. Na to je Red Shark brán příliš solid- 
ně a přece jen se alespoň z části drží historických reálií. 

Na závěr ještě dodáme, že hra byla kompletně přeložena do češtiny, 
a protože se mluveného slova v celé hře nedočkáme, jedná se pouze 
o úpravu textů. No ale neberte to, za tu cenu... 


A právě vy se stanete v celkem patnácti misích jejím pilotem. Vše za- 
číná v roce 2010, kdy je v tajných ruských laboratořích dokončen první 
stroj času. O rok později se rozbíhá projekt Red Shark, jehož úkolem je 
malé přiopravení dějin. Za cílové historické období je vybrána druhá svě- 
tová válka a nástrojem těchto oprav je KA-50, ruská vojenská helikoptéra. 
V jejím kokpitu se zúčastníte některých strategicky důležitých akcí a pár 
slavných a velkých proher Rudé armády či spojenců a pokusíte se změ- 
nit výsledek těchto událostí. 

Vrtulník sledujete z pohledu třetí osoby a jeho funkce ovládáte po- 
mocí klávesnice a myši. Zpočátku dá trochu práce zkoordinovat pohyb 
stroje do všech stran, ale během několika málo misí vám vše přejde do 
krve, a budete se tak moci soustředit jen na ničení nepřítele. Výbornou 
pomůckou vám bude zaměřovač cílů a také radar, případně také aktivní 
mapa. Bez těchto zázraků moderní techniky byste toho totiž z výšky příliš 
nenašli. Titěrný flakový kanón schovaný mezi stromy je občas problém 
zlikvidovat i za jejich asistence. 


Jan Krátký 

03G0707 

Výrobce: G5 Software « Vydavatel: Buka Entertainment *« Distribuce 

v ČR: Cenega « Žánr: akční simulátor « Cena: 199 Kč « Lokalizace: 
kompletní « Vydáno: únor 2002 


Výhodnost koupě: 68 9 0 


v oblibě fantasy tituly, asi tenhle podzim neodejdou od počítače. 

Nejenže od léta ještě nemohli stihnout dohrát všechny ty data- 
disky k Heroes of Might and Magic IV/ Age of Wonders II a Disciples 
II, ale navíc jim k tomu přibyli výborní Etherlords II a spousta zlevně- 
ných starších hitů. 


O ooibět kteří si libují v tahovém systému a ještě navíc mají 


Hra Age of Wonders před 
pár lety prokázala, že i kopíro- 
vat se musí umět, a její o tři ro- 
ky mladší nástupce to jen po- 
tvrzoval. Přestože byste v obou 
titulech jen těžko hledali prvky, 
* jež by se už někdy předtím 
u nějaké tahovky neobjevily, 
ani od jedné z nich se nedalo 
jen tak odtrhnout. Co v oblasti 

: É městského managementu chy- 
bělo prvnímu dílu, t to napravil díl druhý. V kombinaci s propracovaným 
systémem magie, taktickými orgiemi na izometrických bojištích, které zo- 
hledňovaly i terénní nerovnosti, a velkým množstvím národů byla dvojka 
velmi slušnou alternativou k již poněkud stagnujícímu čtvrtému dílu He- 
roes of Might and Magic. 

Druhý AoW'v jistých ohledech svého slavnějšího bratříčka dokonce 
nestydatě převálcoval. Sesílání kouzel (velmi účinných a velmi podlých) 
i mimo bojový režim, možnost zakládání nových měst nebo nepovinné 
úkoly se jen tak něčím vyvážit nedají. Na druhou stranu by autorům neu- 
škodilo, kdyby své bujaré nadšení z tvorby obrovských map trochu kroti- 
li a soustředili pozornost spíše na dlouhodobou hratelnost než na mega- 
lomanské zabírání a obhospodařování desítek měst. V závěrečných 


fázích misí by se tak vyhnuli nepříjemné nepřehlednosti a v některých 
případech i stereotypu. Naštěstí vás starosti s obrovským majetkem ne- 
čekají příliš často, a představují tak u téhle výborné strategie jen nepod- 
statnou pihu na kráse. 
Gef 
03G0708 
Výrobce: Triumph Studios « Vydavatel: Gathering of Developers « Distri- 
buce v ČR: Cenega * Žánr: tahová strategie « Cena: 499 Kč « Lokaliza- 
ce: manuál « Vydáno: červen 2002 


Výhodnost koupě: 91 v 0 


základních budov a hurá s bandou ozbrojenců na nepřítele. 
Battlecry na první pohled vypadá, jako by se přesně mezi ten- 
hle typ her milerád zařadil. 


V: většině realtimových strategií jen těžíte suroviny, stavíte pár 


To by ovšem nesměl být předělávkou tahové strategie a navíc strate- 
gie přímo legendární, starých dobrých Warlords. Kromě obvyklého bu- 
dování základny a přímočaré eliminace nepřítele si tak s sebou přinesl 
i spoustu RPG prvků, které nedovolí klasickému RTS stereotypu vloudit 
se na vaše počítače hned po odehrání druhé mise. Už samotná tvorba hr- 
diny a pozdější rozvíjení jeho vlastností připomíná spíš dobrodružství ze 


zatuchlých kobek než 
strategické radovánky. 
V kampaních vás pak 
kromě slušného desig- 
nu misí protkaného zají- 
mavým příběhem čeká 
i spousta vedlejších 
úkolů (nevyjímaje napří- 
klad slovní hádanky), 
sbírání artefaktů a učení 
nových kouzel. 

Na konceptu už se Ř 
však podepsal zub ča- 
su, a co bylo před třemi i 
lety poměrně neotřelou záležitostí, dnes potkáte v každé druhé hře. Titu- 
lu nedodá ani malá rozdílnost strategií jednotlivých ras (na výběr je ze se- 
dmi klasických představitelů obyvatel fantasy světů počínaje trpaslíky 
přes lidi, nemrtvé a orky konče) a nic na tom nezmění ani fakt, že většina 
z nich má své jedinečné schopnosti. Je jich totiž málo a na celkovou tak- 
tiku nemají příliš velký vliv. Na jednu stranu tedy má Battlecry potenciál 
chytlavosti na delší dobu, na stranu druhou několik nedořešených drob- 
ností tu hratelnost zase pěkně vrací do vyježděných kolejí. Za těch pár ko- 
run, za které jej v současnosti Cenega nabízí, ale rozhodně stojí. 


Gef 

03G0709 

Výrobce: SSG « Vydavatel: SSi « Distribuce v ČR: Cenega « Žánr: re- 

altimová strategie *« Cena: 199 Kč « Lokalizace: manuál « Vydáno: 
červen 2000 


Výhodnost koupě: 7 1 % 
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e čtvrtému dílu legendární série fantasy tahových strategií le- 
tos přibyl už druhý datadisk, a tak bylo načase trochu zatrak- 
tivnit prodej i původní hry. 


Pokud vás tahovky až dosud míjely obloukem nebo snad máte ně- 
co proti dnes již zaniklému 3DO a zkratka HoMaM vám nic neříká, nej- 
spíš se vám bude hodit vysvětlení, že v téhle hře dostanete do péče kus 
území, nějakého toho hrdinu s pár věrnými jednotkami — a starejte se. 
Každý den můžete po mapě plné hradů, dolů, kouzelnických akademií 
a fantasy tvorů všeho druhu urazit určitý kus cesty, přičemž lze zabírat 
zdroje surovin či občas zamordovat nějakou tu mrchu. Zvláště to druhé 
je velmi zábavná a bohulibá činnost. Za vraždění potvor totiž váš hrdina 
získává zkušenosti, které pak může zúročit v dovednostech vylepšují- 

' : | cích rychlost pohybu po ma- 
rem V vý A | pě, schopnosti učení kouzel 
i Kísě| či zdatnosti v boji. V každém 
kole je vám také umožněno 
postavit jednu budovu v ope- 
čovávaném sídle, a vylepšit 
tak svoje šance na přežití pro- 
dukcí dalších jednotek, posí- 
lením ekonomiky či učením 
se dalších dovedností nebo 
kouzel. 

Ve čtvrtém dílu na vás 
čeká šest ras, každá s vlast- 


A abys věděl, o co hraješ, můžeš si zmí- 
něné tituly vyzkoušet v obchodech Oskara, 
kde je lze také koupit. Jejich seznam najdeš 
na wy 


A na okraj: to je docela dobrý tip na 
vánoční dárek, ne? A buď si jistý, že si hru 
užiješ nejen ty, ale i tvůj táta. 


a) Uma Thurman 
b) Angelina Jolie 
c) Drew Barrymore 


Lara Croft zkoumá archeologická naleziště 
po celém světě a pátrá po úlomcích Scionu, 
artefaktu z bájné Atlantidy. Brzy však zjistí, že 
po Scionu nejde sama. Chceš vědět, jak to 
dopadne? 

Zkus štěstí v soutěži s Oskarem. Pět 
šťastných výherců si odnese jednu z her 
Tomb Raider, Sonic N, Tony Hawk's Pro Ska- 
ter a Fandemonium, které jsou určeny pro 
herní konzoli N-Gage. 


a) Pandemonium 
b) Big Mondy 
c) Doom IV 


ním typem hradu, třemi hrdiny a samozřejmě bezpočtem fantasy jednotek. 
Nic nového pod sluncem. Nabídky staveb jsou už o něco zajímavější 
a vedle alchymistické dílny, ve které si můžete pořídit pár artefaktů, přiby- 
la i zajímavá možnost vyslání karavany. Pokud vás v minulých dílech otra- 
vovaly nudné návraty přes celou mapu pro jeden určitý typ jednotek do 
jednoho konkrétního hradu, určitě se vám účinný transport bojovníků bu- 
de zamlouvat. 

Největší změny se asi dočkala mapa v bojovém režimu. Sice není 
podle slibů vývojářů vyvedena ve 3D, ale i izometrická podívaná je oproti 
velkým krokem kupředu. Další pozitivní novinky si všimnete hned, jak se 
poprvé nerozvážně vrhnete do líté řeže. Hrdina už jen nesleduje melu zpo- 
vzdáli, ale dává v šanc i vlastní tělo přímou fyzickou účastí v boji. 

Platinová edice obsahuje kromě čtvrtého dílu opatřeného všemi patchi 
až do verze 3.0 (včetně doplnění o režim více hráčů a s možností při boji zo- 
brazit mřížku) i první a druhý díl série, což se za šest stovek dá nazvat oprav- 
du výhodnou koupí. Pokud toužíte i po obou nových datadiscích, zapomeň- 
te na platinu, čeká na vás ještě jeden cenný kov. Zlatá edice schovaná 
v obrovské krabici nesoucí nálepku 999 Kč totiž obsahuje i přídavky The 
Gathernng Storm a Winds of War, což z ní činí ještě výhodnější variantu. 

Gefl 


03G0710| 
Výrobce: New World Computing « Vydavatel: 3DO « Distribuce v ČR: 
CD Projekt « Žánr: tahová strategie « Cena: 599 Kč « Lokalizace: kom- 
pletní « Vydáno: březen 2002 


Své odpovědi můžeš posílat do 31. prosince napsat heslo OSKAR. 


pomocí SMS. Stačí, když odešleš čtyři ese- Do těla e-mailu pak napiš pod sebe všechny 
mesky (tj. pro každou jednotlivou otázku © tři odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše 


zvlášť a samostatně adresu) na číslo 900 11 pokud možno s diakritikou). 
03 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešli ve tvaru SOUTEZ 
GS OSKAR ČísloOtázky Odpověď, jako 
čtvrtou esemesku zašli svoje jméno a kom- 
pletní adresu ve tvaru SOUTEZ GS OSKAR 
4 Adresa, 
SOUTEZ GS OSKAR 1 A 
SOUTEZ GS OSKAR 2 A 
SOUTEZ GS OSKAR 3 TOMB RAIDERA, 
PROTOZE SE MI LIBI LARA 
SOUTEZ GS OSKAR 4 JIRI SKLENENY, ZA i o“ SA 
PIVNICI 7, 320 00 PLZEN „ 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. p 
CENA JEDNÉ SMS JE 3 Kč. Í 


Své hlasy můžeš posílat i pomocí elektro- 
nické pošty. Stačí zaslat e-mail na adresu 


a do předmětu zprávy 


Autor: Cypián © Žámr: RPG « Stav: na CD/DVD * Internet: 
www.cypian.zde.cz 


Legendární hra Diablo si záhy po svém vydání získala přízeň obrovského 
množství hráčů a v podstatě se stala zakladatelem žánru akčních RPG. 
Není proto divu, že se na trhu neustále objevují její více či méně zdařilé 
klony. Koncept Diabla pronikl nakonec i na českou freewarovou scénu, 
a to v podobě zábavného RPG nazvaného Xerk, které svůj slavný vzor roz- 
hodně nezapře — především díky svým temným kobkám a tíživé atmosté- 
ře. Prostředí i nepřátelé jsou zpracovány kompletně ve 3D, příběh je jed- 
noduchý, podávaný formou vtipných 
dialogů. Každého hráče určitě potěší pří- 
jemné ovládání pouze myší. Herní doba je 
bohužel poměrně krátká a absence zvuko- 
vého doprovodu vám nedovolí dokonale se 
vžít do role zachránce krásné princezny, 
která je držena v zajetí zlého čaroděje. A to 
je jen škoda, protože svou hratelností vás 
Xerk dokáže zaujmou a dobře pobavit. 


Bill De Bill: 


na CD/DVD 


Profil 


Dábel na špínu 


Ne za všechny hry musíte dát polovinu výplaty a druhou obětovat na nákup 
silnějšího hardwaru. Existují způsoby, jak se bavit zadarmo a přitom dobře. 


Autor: Dream Cinema « Žánr: akce « Stav: připravuje se * Inter- 
met: www.dreamcinema.cz 


Český vývojový tým Dream Cine- 
ma dokončuje akční hru s prvky| 
vesmírného simulátoru, přičemž 
námět si tvůrci vypůjčili ze zná- 
mého titulu pro video-automaty! 
z osmdesátých let — Space Inva- 
ders. Z původní hry však do Spa- 
ce Patrol pronikla pouze hlavní 
myšlenka: ubránit Zemi před úto- 
ky vetřelců. Ostatní je zcela nové, 
a originální. Děj hry je zasazen do Sluneční soustavy. Hráč coby navigá- 
tor pěti vesmírných bitevních stanic před každou misí provede jejich roz- 
místění do lokalit očekávaného výskytu vetřelců. Následuje nelítostný boj 
při obraně Země. Titul je rozdělen do dvou tematicky odlišných větví. Bo- 
jové mise jsou lineárním sledem akcí, v nichž hráč musí zničit stovky úto- 
čících vetřelců a ubránit rodnou planetu. Speciální mise naopak předsta- 
vují soubor úkolů, které musí navigátor splnit, aby získal mnohá 
doplňková zařízení nebo lepší zbraně. Za zmínku stojí i engine hry, který 
umí simulovat působení gravitace planet, dovoluje stanicím pronikat do 
hyperprostoru v honbě za ukrytými vetřelci, zobrazuje atmosféru planet, 
ve které mohou stanice i shořet, a obsahuje též vlastní kolizní systém (od- 
razy střel, srážky objektů). | 
Ve hře vás čeká celkem 25 
bojových a 17 speciálních 
misí. Užijete si věrně zpra- 
covaného modelu Sluneč- 
ní soustavy a vyzkoušíte si 
své bojové i strategické 
schopnosti. Vydání hry je 
plánováno na začátek ro- 
ku 2004, najdete ji exklu- 
zivně v některém z příštích 
čísel GameStaru. 


Zajimavo ez "lisi 
* Dne 9. 11. 2003 byl spuštěn nový server pro české her- 
ní vývojáře nazvaný Gamecode.cz. Najdete na něm tuto- 
riály, recenze, preview a diskusní fóra. Kromě toho vám 


Software 

Tento měsíc si představíme programátorku, 
scenáristku i grafičku v jedné osobě. Manon 
Software totiž tvoří pouze jedna dívka, která už 
dokázala vytvořit několik vlastních her. Na free- 
warové scéně se pohybuje již od roku 1998, kdy 
začala pracovat s programovacím jazykem 
aBasic a po roce se dostala až k Delphi, ve kte- 
rém vznikl její první projekt — adventura Dinky 
Island (naleznete na CD/DVD), která se může 
pochlubit opravdu zajímavým dějem a netra- 
dičním koncem. Jak se stalo autorčiným zvy- 
kem, hře nechybí ani množství vtipných dialo- 
gů. O další rok později vzniklo pokračování 
nazvané Retum to Dinky Island, které bylo pro- 
pracovanější, kvalitnější a graficky vyzrálejší. 
Poslední hrou je do třetice adventura — Bill De 
Bill: Ďábel na špínu. Tato hra byla hráčským 
publikem přijata velice kladně a brzy se začne 
připravovat její pokračování. 


Im. 


JVÉ 


Hlavní postavou adventury Bill De Bill je uklízeč 
z města Velocity. Poté, co se hlavní hrdina stane 
svědkem přejetí kočky, jde okamžitě vše nahlásit 
na policii. Ovšem úřady nemají pro takovéto pří- 
pady příliš velké pochopení, a proto musíte vzít 
spravedlnost do vlastních rukou. Zjistíte, že 
z ocásků těchto milých zvířátek se vyrábí droga 
kočkain, a do děje se tak zaplétá i mafie. 


17. listopad 

připravuje se 

Novou hříčkou Manon Software již nebude ad- 
ventura, nýbrž střílečka viděná z ptačí perspek- 
tivy. Nebude oplývat převratným grafickým 
zpracováním, protože Marion myslí v první řadě 
na hratelnost. Vtělíte se do role studenta, který 
se dozvěděl, že se na náměstí koná demonstra- 
ce, kam se také hned vydá. Cestou ho budou 
obtěžovat policisté, pionýři, a dokonce i hlavní 
boss v podobě Svazu žen. Kromě singleplayeru 
se připravuje rovněž hned několik módů urče- 
ných pro klání více hráčů (např. Capture the 
Flag a deathmatch). 


mohou provozovatelé pomoci s hostingem vašich stránek, 
* Týmy soutěžící v letošním Becher Game, dostaly šanci 
na výhru i v případě, že se neprobojovaly do finále. Be- 
cherovka změnila grafickou podobu svých etiket, a proto 
byli programátoři, kteří stihli v projektech zohlednit no- 
vou podobu log, odměněni věcným darem navíc. 
* Tým Hipo Games oznámil zastavení přípravy druhého 
dílu hry Redeemer. Důvodem je ukončení spolupráce s pro- 
gramátorem. Pokud se najde jiný, vývoj bude obnoven. 
* SDD je název nově připravovaného enginu od autora 
jménem HanzZz. Program se hodí především pro RPG 
projekty. Vývoj je v raném stadiu — engine zvládá kolize, 
mírnou umělou inteligenci a vývoj vlastností postavy. 
Autor však dle dostupných informací přidá ještě animace 
a „fog of war“, vylepší AI a upraví mnoho dalších věcí. 
» Anex3D je jméno dalšího enginu (C+ +, WinAPI, 
Open GL), který však není sám o sobě freeware — jedná 
se o základ projektu nově vznikajícího týmu. Pro tvorbu 
hry se hledají scénáristé, 3D/2D grafici a zvukaři. Pokud 
se chcete podílet na tvorbě 3D akční hry, kontaktujte au- 
tora na e-mailové adrese webmaster(©)annos.cz. Podrob- 
né informace naleznete na adrese www.sweb.cz/anex3D. 
Aleš Krátký, Libor Vacata 
03G0711 


PROSINEC 200397 


Autor: KaRRiLLion 
Hra: Operation Flashpoint 
Internet: www.aggression.org/karr.html 


xistuje zažitá představa, že autoři modů nemají naprostou svobodu tvor- 

by — vždy se musejí pohybovat v mantinelech vymezených žánrem upra- 

vovaného titulu. Skutečnost je však jiná. Jistě znáte rčení „když se chce, 
všechno jde“. A KaRRiLLion evidentně chtěl. 


Po mnoha měsících práce se mu podařilo něco nevídaného: z válečné akční 
hry Operation Flashpoint vytvořil tradiční realtimovou strategii se vším všudy — 
dy s tvorbou nových jednotek, těžbou surovin, stavěním budov a dobýváním zá- 
kladny. Práce na první verzi tohoto modu začaly krátce po vydání samotné hry 
a skončily až v polovině roku 2001. Současná verze RT'S-3 se začala formovat zhru- 
ba v polovině roku 2003, do finální podoby ji její autor dotáhl až před pár týdny. 
Herní mechanismy jsou naprosto totožné s tradičními realtimovými strategiemi, 
rozdíl spočívá jen v tom, že k dispozici máte kvalitní 3D engine a zvolenou jednot- 
ku řídíte z first person perspektivy. 

Obrovská výhoda Operation Flashpoint RT'S-3 oproti běžným hrám spočívá 
v tom, že za jednu armádu může hrát více lidí. Bojovat lze v klasickém multiplayeru, 
v kooperativním módu, nebo dokonce o samotě jen proti počítačem řízené AI. Sla- 
binou je na druhou stranu obtížná instalace. Veškeré moduly se sice do hry přidáva- 
jí stejně jako ostatní mody, ale kdyby jich nebylo tolik! Ještě štěstí, že je nemusíte 
pracně hledat na internetu a postupně je stahovat — všechny najdete na našem DVD. 


Tahák 


v6:55 


Va je.2 


ve Snídani s Novou 


AM 


j 1) 


Umíte si v němčině objednat přesně to, 


na 


co máte chuť? 


Víte,co znamená,„mfg"? a) mit fůnf Gásten, 
b) mit feiner Gurke, c) mit freundlichen Grůfšen? 


Sitzen Sie oft im Kaffee? Kann man 
Cafe trinken? Wie ist es? 


Dalš 
najd 


Í zajímavosti, o kterých si myslíte, že je víte nebo nevíte, 
ete v produktech LANGMaster Learning Anywhere. 


Unikátní kolekce pro výuku cizích jazyků pro 
všechny věkové kategorie a jazykové úrovně. 


LANGMaster Němčina 
TANGRAM - kurzy a slovník 


Objednávky a informace: 


slovník 


kurzy 9,- 


www.langmaster.cz 


Zvítězili jste ve finálním souboji a přečetli si závěrečné titulky? Nevypínejte počítač, 
nemažte hru. Máme pro vás modifikace, mapy a kampaně. Hra ještě nekončí. 


|-warcraft 3 CS mod 


LANGMaster International, s.r.o., Branická 107, 147 00 Praha 4 
tel.: 244 460 807, 800 22 1111,fax: 244 463 411, saleselangmaster.cz 


Autor: SpaceDude *« Hra: Half-Life: Counter-Stnke 
Internet: spacedude.games-fed.com 


odobným projektem pohybujícím se na rozhraní ně- 

kolika žánrů jako Operation Flashpoint RTS-3 je 

i Warcraft 3 CS Mod. Jedná se o modifikaci, která bez 
jakéhokoliv ostychu přidává do tradičního Counter-Striku 
prvky známé z realtimové fantasy strategie Warcraft III. Jde 
to vůbec dohromady? 


Překvapivě ano — a docela dobře. Na začátku si zkrátka 
vyberete jednu ze čtyř základních ras a jdete do boje. Volba 
rasy ovšem není jen tak na okrasu, protože každá z nich má tři 
specifické speciální schopnosti. Ty nemáte k dispozici hned, 
zpřístupní se vám až po získání dostatečného množství zkuše- 
nostních bodů (obdržíte je za zabití nepřítele nebo splnění 
úkolu — tedy stejným způsobem, jakým v CS dostáváte pení- 
ze). Najdete mezi nimi například neviditelnost, upírskou auru 
(když zraníte nepřítele, sami se částečně uzdravíte), vyšší 
účinnost zbraní nebo uhýbání střelám. Kromě toho vás samo- 
zřejmě čeká neokoukaný arzenál a pár dalších úprav. 

Warcraft 3 CS Mod sice nemá reálnou šanci proniknout 
do progamingového světa, kde by zaujal místo po boku svých 
dvou „mateřských“ titulů, ale přesto se jedná o výborné zpest- 
ření, které uvítají především amatéři hrající po LAN. Proč si 
neokořenit pravidelná rekreační klání v Counter-Striku proti 
kolegům a kamarádům nějakou tou novinkou? 


SUPER Počítejte s námi... 


aso 


LANGMaster 


E 
a 


BRÁNA VĚDĚNÍ 


www.branavedeni.cz 


Autor: Dragonlance Team 
Hra: Baldur's Gate II: Throne of Bhaal 
Internet: www.dragonlancetc.com 


D*% léta oblíbený Infinity engine, na kterém fungovala celá řada izome- 


trických RPG, zemřel. Vývojáři jej uložili k ledu, aniž by se dostali k vydá- 
ní oficiálních editačních nástrojů. To ale neznamená, že bychom měli há- 
zet flintu do žita — někteří tvůrci modifikací se nezastaví před žádnou překážkou. 


Je pravda, že modů pro hry ze série Baldur's Gate a Icewind Dale moc nevychá- 
zí — jejich vývoj je natolik složitý, že na něj má nervy jen málokdo. Mezi těmi pár pro- 
jekty se však najdou naprosté skvosty, jako třeba totální konverze nazvaná Dragon- 
lance TC: The Glory of Istar, která přetváří poslední verzi RPG Baldur's Gate II (tedy 
s datadiskem Throne of Bhaal a nejnovějším patchem) na hru ze světa Dragonlance. 
Není to žádná kosmetická záležitost, platí zde totiž zcela jiné zákonitosti než ve For- 
gotten Realms. Nenajdete zde kity, změn se dočkala některá povolání, liší se zbraně, 


rasy a podobně, překvapením pro něko- 
ho také může být volba boha při tvorbě 
postavy. Zarážející je technické zpracová- 
ní projektu — nejen, že si v ničem nezadá 
s originálem, ale v mnoha směrech jej 
dokonce překonává. 

Projekt The Glory of Istar zatím není 
hotov, ale na našem DVD naleznete ales- 
poň hratelnou demoverzi. Před spuště- 
ním doporučujeme aplikovat přiložený 


Kutilský koutek 


ak se před Vánoci zvyšuje geometrickou řadou počet 
vydaných titulů, stoupá i množství uvolněných editač- 
ních nástrojů. Jaké to byly tentokrát? 


Především pro akční hru Max Fayne 4: The Fall of Max 
Fayne, jež měly být původně součástí samotné hry, avšak 
vývojáři se rozhodli ji ještě trochu vylepšit a zároveň nechtěli 
zdržovat uvedení titulu do obchodů. Kromě editoru misí 
jsou součástí balíku nástroje na úpravu speciálních efektů, 
plug-in pro 3DStudio Max, textury a samozřejmě též doku- 
mentace. Editor by měl být o poznání uživatelsky příjem- 
nější než jeho předchůdce, špičkových modů bychom se 
tedy měli dočkat dříve než u prvního Maxe Fayna. 

Pro příznivce realtimových válečných strategií vydali 
vývojáři z Nival Interactive vytoužené nástroje k vytváření 
map do oblíbeného Blitzkriegu, virtuálním astronautům za- 
se jistě přijde vhod editor do hry Homeworld 4, který je 
ovšem přístupný jen přes „developer“ sekci společnosti Re- 
lic. Příznivci akčních titulů se mohou dosyta vyřádit s nejno- 
vějším balíčkem nástrojů na úpravu rozšířené střílečky 
Battlefield 1942. Vcelku nečekaně dostali hráči rovněž dva 
příjemné předvánoční dárečky v podobě zdrojových kódů 
ke hrám Star Trek: Elite Force II a Call to Power 4. 

Studenou sprchu nám připravili vývojáři z lon Stormu. 
Hýčkali jsme si naději, že společně s kyberpunkovým Deus| 
Ex: Invisible Storm dostaneme i editor, díky kterému si bu- 
deme moci udělat vlastní dobrodružství. Ale smůla. Warren 
Spector se nechal slyšet, že všichni podřízení mají plné ru- 
ce práce s dokončováním hry, a kdo má Čas, věnuje se prá- 
ci na třetím dílu séne Thief Není nikdo, kdo by nástroje při- 


patch, který řeší problémy se špatnými pravil. Snad se jich dočkáme alespoň dodatečně. 


popisky předmětů a zvukovou ozvěnou. 


Velká močluřské soutěž 


Vylepšete svou oblíbenou hru a vyhrajte . místo - barevný 17“ LCD 
LCD monitor nebo mobilní telefon oo Hercules PV 920 Pro 
Stylový sedmnáctipalcový LCD monitor 
Prophetview 920 Pro je vhodný jak pro práci, 
tak i pro zábavu. Díky reálné odezvě ve výši 
20 ms zaručuje, že ani při sledování filmů či 
hraní nejnovějších 3D akcí nedochází k žád- 
nému zkreslování či šmouhám, Použitá tech- 
nologie umožňuje zobrazení až 100 snímků 
za vteřinu, při pohledu za stran navíc nedo- 
chází ke zkreslení barev a kontrastu. 


03G0712 


Patříte mezi tvůrce amatérských modů? Vytváříte vlastní úrovně, nebo 
se prostě jen bavíte tím, že herním postavám přikreslujete kníry? 
Pošlete nám svůj výtvor a vyhrajte sedmnáctipalcový LCD monitor 
nebo jeden ze tří „herních“ mobilních telefonů. 


Přihlásit do naší soutěže můžete svůj libovolný projekt — ať už hudbu 
do nějaké hry, upravené textury, modely, mapy nebo třeba celou kam- 
paň či totální konverzi, Představivosti se meze nekladou a vlastní ini- 
ciativě už rozhodně ne. Podmínky pro zařazení do osudí jsou prosté — 
musí se jednat o vaše skutečné dílo a do zveřejnění výsledků soutěže 
se nesmí objevit na internetu, v příloze časopisu či v jiném médiu. 
Samozřejmě si uvědomujeme, že vyrobit pořádný mod není práce na 
jedno odpoledne. Proto jsme se rozhodli soutěž protáhnout až do kon- 
ce roku, tedy do 31. prosince 2003. Veškeré soutěžní příspěvky 
se poté objeví na CD/DVD příloze časopisu GameStar. Své příspěvky 
či případné dotazy posílejte elektronickou poštou na adresu 
gsmody©Yidg.cz nebo poštou klasickou na adresu 

GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, 

připojte heslo „Soutěž mody“. 


2. až 4. místo - mobilní 
telefony Sony Ericsson: 
1x T230 a 2x T310 
Mobilní telefon T230 od společnosti Sony Ericsson je 
už od počátku vyvíjen jako „přístroj pro textové zprávy 
a mobilní zábavu“. Nabízí barevný displej se čtyřmi tisíci 
barev, 32hlasý polyfonní zvuk a lze k němu připojit digitální 
fotoaparát CommuniCam MCA-30, který je dostupný jako 
příslušenství. 

Vzhledem k jeho hernímu zaměření je samozřejmostí několik 
předinstalovaných titulů a množnost stáhnout si další z internetu — 
v současné době se jejich nabídka pohybuje kolem šesti desítek. 


ze o11|05 


w w SW 
A n ') A : Ý 0 | Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly 
recenzovány. jsou složeny ze žánrových žebříčků, sestavených za poslední rok podle hodnocení 
) i k našich recenzentů, a pravidelně každý měsíc aktualizovány pod pečlivým dohledem Libora Vacaty. 


Grand Theft Auto: Vice City AoW: Shadow Magic Gothic II 


Max Payne 2 Icewind Dale II 


Arx Fatalis 


Gall of Duty 


Age of Mythology 


Command © Conguer: Generals 


Hidden © Dangerous 2 Robin Hood: The Legend of Sherwood The Elder Scrolls III: Bloodmoon 
Freedom Fighters Port Royale Divine Divinity 
Freelancer Homeworld 2 The Temple of Elemental Evil 


Tron 2.0 SimCity 4 


U S a Homeworld 2 


The Elder Scrolls III: Tribunal 


Worms 3D 


NwN: Shadows of Undrentide 


Metal Gear Solid 2: Substance Silent Storm Lionheart 


Hitman 2: Silent Assassin C8.C: Generals — Zero Hour Pirates of the Carribean 


screenshot měsíce 


Jako každý měsíc jsme i tentokrát ze záplavy vámi zaslaných screenshotů vybrali dva nejzajímavější. Jedná se o obrázky 
z akčních her — letecký den tanků z titulu Operation Flashpoint a svéráznou akci z novinky Max Payne 2 
Sťastnými „típači“ jsou Jaroslav Hradil z Hranic a Martin Balhar z Prahy 8. Oba výherci od nás samozřejmě dostanou za své úsilí 
originální hru, a to Worms World Party, kterou do soutěže věnovala distribuční společnost CD Projekt. Výhercům gratulujeme 
Pokud se do naší soutěže chcete 
také zapojit, není nic jednoduš- "$ E n RNUSOJ pe prve oh 
šího, nežli típnout a poslat nám . 
screenshot, který je něčím vtip- 
ný, zajímavý nebo kuriózní. 
Podotýkáme, že byste měli posí- 
lat jen obrázky, které sami uko- 
řistíte, a ne screeny, jež někde 
okopírujete nebo stáhnete 

z internetu. Dejte si také záležet na tom, aby vtípek či zajímavost byly na sereenshotu dobře 

patrné, ne skryté někde v růžku 

POZOR, ZMĚNA! Své příspěvky posílejte na nový e-mail gsscreeny Oidg.cz a ne- 


zapomeňte uvést svoji adresu, abychom vám v případě výhry měli kam poslat hodnotné ceny. 
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Broken Sword: The Sleeping Dragon 


Posel smrti 


Silent Hill 3 


Silent Hill 2 


Runaway: A Road Adventure 


Tiger Woods PGA Tour 2003 
Links 2003 


NBA Live 2003 


NBA Live 2004 


NHL 2004 


Pohled redaktora 


Máme tu čest uvítat našeho dvorního „spor- 
ťáka“ a odborníka přes akční adventury. Je 
jím Tomáš Seidl, kterého znáte spíš pod 
pseudonymem E. A. Severin a s nímž se set- 
káváte v GameStaru už pěkných pár let. 


Věk: 35 let 

Výška: 180 cm 

Váha: 79 kg 

Hudba: The Clash, 

Joy Division/New Order, 
Siouxsie and the Banshees, 
Jasná páka, Dead Can 
Dance 

Film: Casablanca, Gold- 
finger, Sladký život, Vertigo a tři sta dalších 
Jídlo: vaří a jí hlavně středomořskou kuchyni 
Top 5: Broken Sword, NHL Hockey, Prince 
of Persia, Tomb Raider Commandos 


Need for Speed: Underground 


ToCA Race Driver 


RalliSport Challenge 


Midnight Club II 


F] Challenge '99—02 


Flight Simulator 2004 


Combat Flight Simulator 3 


1-2 Sturmovik: Forgotten Battles 


Echelon: Wind Warmors 


Dnft: When Worlds Collide 


Zhruba v polovině 80. let mě spolužák pozval 
domů na simulaci atletického desetiboje. Klí- 
čové setkání nastalo v roce 1994 v redakci Li- 
dových novin, kde jsme hráli Prince of Persia 
na čas. Ale to nejpodstatnější přišlo z kraje ro- 
ku 1996, kdy jsem si domů musel pořídit po- 
čítač: kolega Tomáš Suchomel mi přinesl 
NHL Hockey, u něhož jsme s Ivanem Šilerem 
strávili několik desítek rozvášněných nocí. 


Sportovní orientace neznamená, že hraji jen 
sporty — z nich mě (s výjimkou hokeje) nejvíce 
zajímají ty, které jsem sám aktivně provozoval 
(fotbal a atletika). Nenechám dopustit na ad- 
ventury, které mají atmosféru a tajemství (Bro- 
ken Sword), vazby na filmové předlohy (India- 
na Jones) či na starověké epochy. Baví mě 
i fúze žánrů (Tomb Raider) nebo si zastřílet 
(Return to Castle Wolfenstein či Mafia). 


Gall of Duty 


Max Payne 2 


UFO: Aftermath 


NHL 2004 


Silent Hill 3 


Hidden © Dangerous 2 


Silent Storm 


Gothic II 


Tiger Woods PGA Tour 2004 


Letecké simulátory, protože ovládání všemi 
klávesami je frustrující. Nebaví mě ani strate- 
gie, neméně Commandos jsou jedním z nej- 
lepších titulů, jaké jsem kdy hrál (a dohrál). Za 
zvrácenost považuji sportovní manažery, popí- 
rající princip sportu — aktivního pohybu (i ten 
virtuální může být pěkně náročný). 


Od roku 1998 se mi začala překrývat zábavná 
stránka her s prací, takže zcela zásadně. V 90. 
letech jsem hrál jen ty, které mě bavily, v po- 
sledních šesti letech však i takové, které bych 
si jinak ani nenainstaloval. Řada adventur je 
ale vzrušivějších než většina z dvou set filmů, 
které jsem každý rok nucen sledovat. 


Obávám se, že se s hrami stane to, co s filmem 
a s hudbou — budou tak výnosnou záležitostí, 
že se kolem nich začnou motat lidé, kteří k nim 
nemají žádný vztah, ale cítí za nimi jen peníze. 
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řiznejme si to bez obalu, tahle hra je 
Poa divná. A podle toho je třeba 

k ní přistupovat. Malý exkurz do histo- 
rie nám ukáže, že koncept tohoto titulu je 
skutečně po dlouhé době něčím originální. 
Pro mnohé hráče však možná bude dosti těž- 
ké si k němu najít cestu, na první pohled to- 
tiž vypadá docela komplikovaně a na sžití 
s ním je zapotřebí trocha času. 


Ale vratme se na úplný začátek a pojdme 
se podívat na příběh, který je nosným prvkem 
každé (no, skoro každé) pořádné hry. Dva novi- 
náři záhadně zmizeli a na policii se dostalo ta- 
jemné CD, které obsahovalo nerozluštitelná 
data. Vaším úkolem bude přijít celé věci na 
kloub a objasnit zmizení mladé nadějné žurna- 
listky a jejího partnera, kteří vyšetřovali případ 
masového vraha. Místo, čas a okolnosti jsou 
neznámé. 


Je zajímavé, že zkušební verze hry, kterou 
jsme měli k dispozici, se vůbec neinstalovala 
a po spuštění se nám hned zobrazilo upozor- 
nění, že následující videa by mohla někomu 
způsobit újmu na duševním zdraví. Jako obvyk- 
le jsme si říkali, že to určitě bude „jen tak“, 
stejně jako se „jen tak“ dávají na obaly hudeb- 
ních cédéček upozornění o jadrné mluvě inter- 
pretů, i když my všichni samozřejmě víme, že 
Cypress Hill nezpívají sprostě, jsou to přeci ta- 
koví slušní hoši... Nicméně In Memoriam nás 
hned na začátku trochu překvapilo. Video sice 
nebylo nijak naturalistické, nicméně dívka 
prchající v noci polorozbořeným domem ve 
světle baterky a naříkající strachem je něco, co 
se dotkne každého normálního chlapa. Takže 
tak. Posléze následuje sekvence krátkých fil- 
mečků, které jsou neméně nedetailní, avšak 
o to více nervy drásající. Jsou plné latinských 
nápisů, červené barvy a podivných tvarů. Je 


00:00:34:20 
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Óncie Ernast 


'liguez ici 


Domovské stránky vývojářské společnosti Lexis 
Numérigue. Bohužel výhradně ve francouzštině. 


Chcete další informace o hře? Od toho tu jsou oficiální 
stránky projektu In Memoriam. 


pravdou, že sem tam se mihne po obrazovce 
také anglický text, který je ovšem většinou 
dvouslovný a nic moc se z něj nedozvíte, Zač- 
nete však mít divný pocit, a zdá se, že to je 
přesně to, o co autorům jde. 

Po tomto úvodu s vámi začne komunikovat 
samotná hra. To spočívá v prostém vypisování 


textu na obrazovku, takže žádná akce, stačí se- 
dět a nasávat informace, které se budou jistě 
později hodit, Neznámá entita na druhém kon- 
ci linky vám nabídne zhlédnutí několika „rodin- 
ných“ videí, která vás uvedou do děje. Na nich 
vidíte idylický život, který vedou vaši dva ne- 
chtění antihrdinové na nějakém hausbótu, či co 
to je. Videa jsou komentovaná vypravěčem, 
zde naším hrdinou, který mluví o svém dosa- 
vadním životě po boku své spolupracovnice 
a zároveň partnerky., Pomalu se dovtípíte 
(i když předem si to můžete přečíst na webu 
výrobce), že ten, kdo vás tak trochu provází ce- 
lou hrou, je právě onen masový vrah, který 
chce, abyste šli po jeho stopách. Jeho psychic- 
ké pochody vám v této fázi hry zůstanou ještě 
skryty, ale později pochopíte, že všechno je asi 
trochu jinak. 

Masový vrah, tvůrce CD a zároveň váš prů- 
vodce si očividně libuje v ironii, sarkasmu a be- 
re celou věc s nadhledem, mnohdy si z vás bu- 
de dělat docela deprimující legraci. A je pouze 
na vás, jestli na něj vyzrajete a zmizení Jacka 
Lorskiho (jeho jméno se dozvíte až později ve 
hře), který je zpočátku nazýván „Polish Guy“, 
dokážete vyřešit. 


Společnost SKL Network je imaginární — její stránky 
vznikly výhradně pro potřeby hry. 
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Zatím jsme se věnovali spíše příběhu, a tak 
si nyní možná říkáte, co taková hra dělá v rub- 
rice On-line, In Memoriam se z velké části ode- 
hrává na internetu. Bude potřeba prolézat we- 
by a hledat na nich řešení, nebo budete 
dostávat e-maily obsahující informace, které 
vás nějakým způsobem posunou v ději hry. Je 
proto nutné mít stálé připojení k internetu, pro- 
tože řešení mnohých problémů nějakou chvíli 
trvá a platit celou tu dobu poplatky za modem 
není to nejlepší. Interakce hry s běžným pro- 
středím Windows je docela vysoká, hra neob- 
sahuje žádné vnitřní rozhraní pro prohlížení 
internetu a vše budete dělat přes standardní 
browser, Hodně často jde o flashové animace, 
které můžou být trochu větší, což je další dů- 
vod, proč se v případě hraní In Memoriam vy- 
varovat připojení přes běžný telefon. 
Velkým, i když poněkud relativním kladem 
hry je její technické zpracování. Nečekejte ně- 
jaké 3D pobíhání nebo střílení, vše je řešeno 
formou podivných rozhraní. Ono pozitivum spo- 
čívá v tom, že tento titul si bez potíží zahrají i ma- 
jitelé prarodičovské generace našich nynějších 
počítačových sestav. A navíc to v žádném pří- 
padě neznamená špatnou kvalitu grafiky. Na- 
opak, ta je velmi osobitá a skvěle navozuje taju- 


plnou atmosféru plnou zvrhlosti, smrti, nejistoty 
a samých dalších pozitivních hodnot, které pře- 
ce vyznává každý počítačový hráč. 

A to je to, co je na In Memornam pravým lá- 
kadlem a z čeho bude hra nejvíc těžit. Příběh, 
alespoň co jsme měli možnost zkusit, je oprav- 
du tajemný, nervy drásající horor, který potěší 
všechny milovníky strachu, Pokud se vám líbily 
filmy jako Sedm, Mlčení jehňátek a další díly 
ságy Hannibala Lectera, budete při této hře šil- 
at (nebo slintat) blahem. Již první interaktivní 
obrazovka, kde musíte vzít nůž a vložit ho do 
otevřené dlaně, jasně naznačí, o čem to všech- 
no bude. Jediné, co nám občas vadilo, bylo vel- 
cé tápání ohledně řešení hádanek a puzzlů 
(kterých hra mimochodem obsahuje přes čtyři- 
cet). Přidá-li se k tomu fakt, že celý projekt je 
podle autorů mixem reality a fikce, máme za- 
děláno na horší spaní. A pokud již nyní netrpě- 
ivě čekáte, až si budete moci zaběhnout do ob- 
chodu a In Memoriam si koupit, tak pro vás 
máme ještě jednu dobrou zprávu — tento titul se 
bude distribuovat i u nás (což je v případě on- 
-line titulů téměř zázrak) a možná se dokonce 
dočkáme také lokalizace, ale kdo ví? 


Jan Rod 
03G0713 


Druhý ročník anti ANNO 2003 


Největší komerční televize vyhlašuje kuždoroč- 
ně anketu ANNO, aby divákům umožnila 
vybrat ty nejlepší a nejžádanější z jejích řad. 
Zádné místo pro kritiku, žádné místo pro hod- 
nocení, žádné místo pro legraci. 

V podstatě bezvýznamný internetový server 
www.pooh.cz proto už podruhé vyhlašuje 
anketu anti ANNO, která je napůl recesí, napůl 
seriózním projektem. Proč neumožnit hlasovat 
přesně opačně, než chtějí pořadatelé oficiální 
akce? Proč dokonce neumožnit poslat vzkazy 
všem aktérům? 

Až do 3. ledna 2004 mohou internetoví 
uživatelé vybírat ty nejméně oblíbené pořady 
a tváře TV Nova. Už podruhé mohou určit, kdo 
obdrží prohnilou bramboru Medvídka Pů — 
cenu pro toho, kdo si nezaslouží přízeň diváků, 
kdo je nejhorší a komu by TV Nova měla dát 
padáka. Více na amti.pooh.cz. 
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SWG jdou do Evropy 

Stejně jako minule i tentokrát se nejdříve ze vše- 
ho podívejme, jak to vypadá s velmi sledova- 
ným projektem Star Wars Galaxies, který se na 
jednu stranu těší dosti velké oblibě, na stranu 
druhou je terčem nelítostné kritiky mnohých 
zkušených hráčů. Posouzení necháme na kaž- 
dém vás, protože evropská verze by měla být 
na trhu již od půlky listopadu. Do uzávěrky to- 
hoto čísla se tak bohužel nestalo, ale podle slov 
producenta bylo vše připraveno v řádném ter- 
mínu a v posledních dnech se jen vychytávaly 
chybky v manuálech. Ty jediné budou lokalizo- 
vané, zbytek hry bude anglicky (tedy pokud 
jsme to správně pochopili, tak vlastně „emeric- 
ky“ — po technické stránce je hra shodná s tou 
prodávanou v USA). Evropským hráčům budou 
k dispozici lokální servery umístěné v Británii. 


Další bezplatné MMORPG 

na obzoru! 

Zdá se, že se blýská na lepší časy. Po několika 
titulech vyjmenovaných v minulém čísle se 


Domovská stránka italského projektu PlaneShift. 


nám podařilo opět narazit na zajímavý projekt, 
který bude dostupný úplně zadarmo. Jedná se 
o hru s názvem PlaneShift. Ta se momentálně 
nachází ve verzi 0.2, což je ještě asi dosti brzy 
na nějaké hodnocení, ale screenshoty rozhod- 
ně vypadají zajímavě. A autoři se dušují, že ani 
posléze, až bude projekt hotov, své dílo nezpo- 
platní. Pokud vše dobře dopadne, možná nám 
v PlaneShiftu vyroste zajímavá konkurence pro 
ostatní tituly odehrávající se ve fantasy světech. 


Podrobné informace o opravdu masové on-line hře, 


Aktuální verzi je samozřejmě možné si stáhnout 
a vyzkoušet. Dobrou zprávou pro mnohé jistě 
bude, že PlaneShift se zároveň vyvíjí pro více 
platforem, v současné době je dostupná i verze 
pro Linux. Pokud vše půjde dobře, za pár mě- 
síců se jistě dočkáme nějaké kompletnější ver- 
ze, která, pokud bude stát za to, se snad objeví 
na našem DVD. 


Rekonstruction pro 1 000 000 lidí 

O velmi ambiciózním projektu Rekonstruction 
jsme psali již minule. Jedná se o další projekt, 
který se pokusí shromáždit co nejvíce hráčů na 
jednom serveru (či spíše na jednom clusteru 
více serverů). Ptáte se, jaký je rozdíl v tom, jest- 
li u hry sedí několik tisíc lidí, či několik set tisíc? 
Odlišnosti vyplývají především z toho, že v ta- 
kovém množství hráčů se již dají tvořit reálné 
ekonomické a sociologické modely, díky če- 
muž dojde k daleko lepšímu propojení reálné- 
ho a virtuálního světa. A to je přesně to, co au- 
toři projektu chtějí. 


WWII Online na týden zdarma 

Pokud vás zaujal projekt World War II Online, 
můžete si ho nyní po dobu sedmi dní vyzkoušet 
zdarma. Aktuálně je k dispozici verze 1.10, kte- 
rá by měla být podstatně méně zabugovaná 
než ta předchozí, která se kvůli chybovosti sta- 


la terčem jedovaté kritiky. Ve světě WWII Onli- 
ne se vám dostane do rukou většina dobového 
bojového arzenálu 2. světové války — a když ří- 
káme většina, myslíme tím skoro všechno, co 
má motor nebo to nějak souvisí se střelným 
prachem. Obrázky ze hry vypadají slibně, on-li- 
ne letecké souboje jsme zde poměrně dlouho 
neměli, takže týdenní řádění na virtuálních bo- 
jištích by mohlo přijít vhod, zvláště pokud vás 
již omrzely tituly jako BF' 1942. 

Jan Rod 

03G0715 
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WORLD CYBE RMG E S 


362003 


Bzentanti České a Slovenské republiky na celosvětovém 
e v Soulu v Jižní Koreji od 12. do 18.10.2003: 


Counter Stri >“ Counter Strike 
. 


NecroRaisers. AMD nEophyte. intel 


a 


Michal Marek i HRAN: C = , Filip Plech alk / nex Dratek 


LY 
Fe Unreal Tc 2003 o% FIFA2003 
— sy 


Václav Hlůžek / Buh 


Warcraft 3 


Starcraft Broodwar 
Marian Fridrich / SGC.Frido Marek Hradil / nEph.Destroyer 


Unreal Tournamer 003 


Vojta Mareš / nory 


Více informací na: Dalibor Hlava / nEph.KMerlin 
cz.worldcybergames.org, www.czechgameexpo.com 


Oficiální PC WCG2003: 
LEO Intellect 


www.leo-pc.cz 
bezplatná infolinka: 800 172 821 


ABP GameStar LEO intal 
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čkoliv se počítačovým hrám věnuje 

stále víc a víc žen, ještě pořád jsou 

vnímány jako nějaká rarita a na ofici- 
álních akcích se objevují jen velice zřídka. 
Přesto se na vrcholových soutěžích začínají 
pořádat i CS turnaje dívčích týmů. Snad 
úplně první byl na E-Sport World Cupu, kte- 
rý se konal letos na jaře ve Francii. 


Své zastoupení zde měla i Česká republi- 
ka. Vyzpovídali jsme dvě účastnice, členky tý- 
mu nEp.Ladies, což je dívčí sguad profesionál- 
ního českého klanu nEophyte. 


Aglaranna: Jmenuji se Veronika Vlčková 
neboli Aglaranna, je mi 20 let a studuji nultý 
ročník VŠE v Praze. Dále za nás hraje ing. Ale- 
na Žouželková alias žužu, které je 26 let a je ne- 
zaměstnaná — prý kvůli paření. Mezi novější 
členky patří Renáta Uhlířová alias Xaeris, je jí 
26 let a pracuje jako servisní technik PC, Ne- 
méně důležitá je také sedmnáctiletá Zuzana Ot- 
čenášková neboli Lara, která studuje obchodní 
akademii. A poslední hráčkou je „navrátilka“ 
Jana Švejdová alias Bestie, které je 22 let a stu- 
duje na Fakultě informatiky na Masarykově uni- 
verzitě v Brně. 

Swjetlusshka: A já jsem Šárka Bendová 
neboli Swjetlusshka, je mi 19 let a připravuji se 
na maturitu. 


nEph.Ladies: 
žijeme naplno 


Aglaranna: Já jsem pařan tělem i duší, a je- 
likož náš táta měl jeden z prvních notebooků, 
tak jsem začínala na hrách jako Pacman, Prince 
of Persia nebo Perestrojka. Samozřejmě, že mě 
pak začaly lákat věci typu Doom, Wolfenstein či 
Ouake. Zajímavé je, že jsem u toho nezůstala 
a spíš pařila erpégéčka, která mě vážně chytla. 
Mezi moje nejoblíbenější patří Planescape: 
Torment nebo Baldur's Gate. Pak přišel Half-Li- 
fe, který jsem snad ani nedohrála. Nakonec se 
objevil Counter-Strike. To mě dostalo natolik, že 
jsem přestala hrát všechno ostatní, a tak je tomu 
dodnes. Je pravda, že občas zkusím jiné tituly, 
naposledy jsem spustila např. Max Fayne Z, ale 
pak se vždycky vrátím k CS. 

Swjetlusshka: Mám ráda hodně různých 
her úplně jiného rázu, jako třeba Age of Mytho- 
logy, Mafia, Grand Theft Auto 3, Moto GP 
Commandos, The Sims, Soldier of Fortune 
a mnoho dalších. Dřív jsem hodně hrávala ad- 
ventury a i takové ty skákačky typu Croc. Asi mi 
to zůstalo, jelikož nedávno jsem zkusila Harry- 
ho Pottera a zase mě to moc bavilo. Je ale fakt, 
že od doby, co se věnuji CS, mi už na jiné hry 
nějak nezbývá čas — nebo spíš když jej mám, 
tak jej radši obětuji Counter-Striku. 


Aglaranna: Ano, ve světě je hodně dívčích 
klanů, ale v Čechách je bohužel jenom jeden, 
a to jsme my. Osobně mě to docela mrzí, pro- 
tože takhle bychom měly aspoň konkurenci, 
a tedy i motivaci. Ne že by nám nestačili kluci, 
ale ženské jsou přece jenom také ješitné a du- 
šičku by určitě potěšilo vyhrát nad jiným dívčím 
klanem. 

Swijetlusshka: Také myslím, že jsme na 
území ČR jediný dívčí klan, i když jsem zasle- 
chla, že Xenogens mají svůj holčičí sguad — ale 
pak jsem se dozvěděla, že tam je nejspíš jen 
jedna holka, a to se tedy za dívčí klan rozhodně 
považovat nedá. Takže jsme zatím samy. Bylo 
by ale dobré, kdyby se téhle hře věnovalo více 
děvčat. Mohly bychom se alespoň s někým 
srovnávat, takhle bojujeme pouze proti klukům, 
což je škoda. 


Aglaranna: Myslím, že kluci z Neophyte 
jsou fakt v pohodě a dá se s nimi podniknout 
i spousta věcí, které se netýkají hraní. Když to 
vezmu z pohledu lidí, co nepatří do našeho kla- 
nu, tak bohužel musím říct, že ta závist a ško- 
dolibost tady je. Někdy se mi stává, že mi na- 
dávají do „hnusnýho nehopa“ a ještě před tím, 
než cokoliv řeknu, jsem ta špatná. Občas se 
dokonce doslechnu něco, co vůbec není prav- 
da — prostě drb. 

Swjetlusshka: Být v nEophyte je dobrý po- 
cit. Je pravda, že přestoupením do tohoto klanu 
jsme se staly známějšími, ale přesto žádnou zá- 
vist nepocituji. Když už má někdo nějaké řeči, 
tak je to většinou z legrace, a to je o něčem ji- 
ném. Ráda se směju. 


Aglaranna: Ano, musím říct, že teď už hra- 
jeme v opravdu stále sestavě, pokud jedna chy- 
bí, nahrazuje ji šestá. Původně jsme hrály za! 
dívčí sguad klanu CM, pak jsme dostaly na- 
bídku od nEophyte a přestoupily k nim. Šlo je- 
nom to nejsilnější jádro, které vydrželo od vzni- 
ku sguadu — to jsem byla já, Swjetlusshka, Mel 
a žužu. Přibraly jsme Xaeris a Laru. Po nějaké 
době jsme se rozhodly požádat Mel, aby kvůli 
neshodám klan opustila. Zůstaly jsme v pěti 
a v tu dobu přišel comeback Bestie na herní 
scénu. 

Swjetlusshka: Mně osobně byl nabídnut 
vstup do klanu poté, co jsem hrála na veřej- 
ných serverech a zjistilo se, že jsem holka, a že 
nehraji nejhůř. Nedokázala jsem odolat. 


Aglaranna: Samozřejmě, že máme rozdě- 
leny role. Už od vzniku girls sguadu v CM jsem 
sguad leader, což mi zůstalo dodnes. Někdy je 
to celkem nevděčná práce, protože člověk mu- 
sí řešit spoustu problémů, přesto mě to docela 
baví. Naším tactic leaderem je žužu, kterou vy- 
chovaly koleje v Brně, takže o dobré taktiky| 
opravdu není nouze. A nakonec war arranger 
je Lara, která tuto funkci dostala nedávno, umí 
dobře komunikovat s lidmi — kluky, takže do- 
mlouvá zápasy a následně to sděluje nám. 
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Ostatní členky nemají žádnou funkci, což je sa- 
mozřejmě nečiní méněcennými. 

Swjetlusshka: Je pravda, že žužu občas 
neposloucháme a děláme si, co chceme, ale 
není to proto, že to děláme naschvál, ale jen 
kvůli tomu, že nejsme ještě pořádně sehrané. 
Takže doufám, že časem jí budeme dělat jen 
a jen radost. Xaeris, Bestie a já se prostě plně 
oddáváme hraní. Ale samozřejmě, že máme 
každá své připomínky k taktice, občas pomá- 
háme hledat soupeře a tak. Ale máme to o tro- 
chu jednodušší. 


Aglaranna: Myslím, že spolu vycházíme 
více než dobře. Při tréninku občas padne ost- 
řejší slovo, ale tak to chodí u každého klanu. 

Swjetlusshka: Naše aktuální sestava je 
v tomto směru naprosto ideální, k žádným vět- 
ším sporům nedochází. Řekla bych, že jsme 
kamarádky, ačkoliv se třeba skoro nevidíme. 
Když jsme se dávaly dohromady, tak samozřej- 
mě nikdo nevěděl, jaký kdo je. Ale myslím si, 
že holky, co hrají CS, jsou skoro všechny v po- 
hodě. A náš sguad snad úplně nejvíc. 


Aglaranna: Bylo to jedním slovem super. 
Celá organizace této akce dopadla na výbor- 
nou, ubytování bylo slušné a admini opravdu 
ochotní. Navíc mě potěšil zábavní park Futu- 
roscope, do kterého jsme měly díky sponzo- 
rům ESWC vstup zadarmo. Na takovéhle akci 
jsme byly poprvé a překvapila nás vstřícnost 
ostatních národností — žádné předsudky, žádná 
zášť. Každopádně pro mě Francie představova- 
la opravdu hluboký zážitek. 

Swjetlusshka: ESWC ve Francii byla zatím 
největší šance, jak si zahrát s ostatními děvča- 
ty. Tak jsme ji hned využily i přesto, že jsme ne- 
čekaly žádné úspěchy. Bylo to o tom, vidět jak 
hrají a spíš se poté připravovat na další rok. By- 
ly jsme spokojené, když jsme vyhrály alespoň 
jeden zápas. Na to, že jsme nebyly vůbec se- 
hrané a hrály jsme tam vlastně spolu podruhé, 
to byl úspěch. Byla jsem velmi mile překvape- 
ná tamní organizací. Ale jak říkám, pokud bu- 
deme mít příští rok opět příležitost se na ESWC 
dostat, věřím, že to už nebude jen jedna výhra. 


Aglaranna: Teď se chystáme na kolejní li- 
gu, která se hraje v Brně. Přemýšlely jsme 
o Progamers AMD lize, ale nakonec jsme 
usoudily, že kolejní liga je lepší a dá nám mno- 


hem víc. Úroveň hráčů v této lize je mnohem 
vyšší, neboť není rozdělená na skupiny, tudíž se 
nemůže stát, že se ocitnete ve 4. skupině se za- 
čínajícími klany atd. Navíc převážná většina 
hráčů jsou známí od žužu, takže nám mohou 
říct i chyby, které jsme během zápasu dělaly. 

Swjetlusshka: Zatím žádnou ligu nehraje- 
me, ale „poctivě“ trénujeme a od listopadu zač- 
neme hrát kolejní ligu. Přátelské zápasy se 
snažíme domlouvat co nejčastěji, abychom zji- 
stily, jak na tom vlastně jsme, kde děláme chy- 
by a co ještě zdokonalovat. 


Aglaranna: No jasně že nesedíme pořád 
jenom u počítače. Ráda hraji sguash, chodím 
plavat, občas si jdu zalézt na umělou horole- 
zeckou stěnu, dělala jsem dokonce i aikido. 
A kluci? Jestli mám být upřímná, tak jedno ta- 
kový zvířátko doma mám. Vážně jsme úplně 
normální holky s normálními zájmy, které jen 
baví hrát CS. 

Swjetlusshka: Mám i hodně dalších ko- 
níčků než jen hraní na počítači. Kluka sice teď 
nemám, ale myslím, že kamarádi jsou taky dů- 
ležití. Jinak mám taky ráda sporty — pět let 
jsem hrála závodně softball za Krč, jenže kvů- 
li nedostatku času jsem musela skončit. Ted 
jen tak rekreačně hraji volejbal a basketbal, 
baví mě plavání, lyžování, stolní tenis, jízda na 
kole atd. Taky mám doma beránčího králíka, 
takže toho můžu též považovat za takového 
malého koníčka. 


Aglaranna: Žijte naplno každým dnem, co 
když je tenhle ten poslední... 
Swjetlusshka: Nepřehánějte to s hraním... 
Skutečný život je lepší. 
Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0716 
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www.schroet.com 


Chcete se naučit 

profesionálně hrát? 

Učte se od těch nejlepších. Švédští Schroet 
Kommando, kteří jsou bezpochyby současným 
nejlepším světovým CS klanem, nabízejí výuku 
hraní Counter-Striku a Warcraftu IIT— pochopi- 
telně za peníze. Dvouhodinová lekce u žijící le- 
gendy HeatoNa vás přijde například na 65 eur, 
což je v přepočtu zhruba 2000 Kč. Učit se mů- 
žete všechno od tréninku reflexů (aimu) přes 
znalosti mapy až po triky se zbraněmi. No ne- 
kupte to. 


Riot Shield v CS 1.6 

Nejkontroverznější novinkou v Coutner-Striku 
1.6je bezpochyby policejní štít, který byl až do- 
nedávna zdrojem mnoha bugů. Ty nejdůležitěj- 
ší byly již opraveny, a tak k němu významné 
světové ligy opět přehodnocují svůj přístup. Ja- 


krátké 


ko první povolila štít americká Cyberathlete 
Amateur League — zmíněná pomůcka se mož- 
ná objeví v některých zápasech již v průběhu 
play-off této sezony. „Možná“ z toho důvodu, že 
s jejím použitím v zápase musejí vždy souhlasit 
oba týmy. Od příští sezony už se štít stane běž- 
nou součástí turnajů. 

Většina hráčů tento krok CAL příliš nevítá. 
Shodují se v tom, že právě štít je největší slabi- 
nou nové verze Counter-Striku, Konkurenční 
americká liga UGS ve svém prohlášení uvedla, 
že přestože bylo mnoho bugů již opraveno, 
i nadále se v jejich lize štít používat nebude, 
protože není stále stoprocentně bezchybný. Ať 
už to je pravda nebo ne, UGS se nepochybně 
pokouší využít vlnu nevole, která se proti této 
novince v CAL lize zvedla, a přetáhnout tak 
hráče a popularitu na svou stranu. 

A proč by tyto on-line soutěže ve Státech 
měly zajímat nás v Evropě, potažmo v ČR? 
Z jednoho prostého důvodu — CAL (tedy CPL) 
už několik let udává standardy pravidel, dle 
kterých se CS hraje ve světě. Nebylo by to po- 
prvé, co dokázali zavést novinku navzdory to- 
mu, že nebyla mezi hráči dvakrát populární. 
CPL například celosvětově prosadili Max- 
Rounds systém, přestože „charges only“ byly 


na vrcholu popularity. Stejně tak od CPL pře- 
vzala řada turnajů mapu de mill. 

Problematika štítu není pouze o tom, zda 
jeho implementace v CS obsahuje bugy či ni- 
koliv. Otázkou totiž je, zda je dostatečně vyba- 
lancovaný. Na jedné straně se může jednat 
o výborný nový prvek, který podpoří celou řa- 
du zajímavých a neotřelých taktik. Může se ale 
také stát, že hru naprosto zruinuje tím, že bu- 
de za svou cenu příliš silný. Jak se ke štítu po- 
staví evropské ligy, naznačí v nejbližší době 
SEL. Ta by měla začít ihned po CPL Denmark 
a právě její pravidla mohou být přebírána po 
celé Evropě. 


SC: BW EuroChampionship - ECM 

Broodwaristé se dočkali nové a slibné soutěže. 
Jedná se o jakési mistrovství Evropy, do které- 
ho získaly pozvánku jednotlivé evropské země. 


zprávy 


Česko i Slovensko dostaly možnost obsadit 
mistrovství hned dvěma hráči. Obě země 
budou reprezentovat naši olympionici, tedy 
vítězové WCG kvalifikací — za Slovensko 
nEph “Comon a za Českou republiku 
nEph * Destroyer. Na zbylá místa proběhnou 
speciální kvalifikační turnaje, ze kterých pak 
vítězové doplní reprezentační dvojice. 


Licence pro PC herny podraží... 
„.. alespoň co se týče produktů firmy Valve. Ce- 
ny tak stoupnou u her Counter-Strike: Condition 
Zero, Counter-Strike, Deathmatch Classic, Day 
of Defeat, Half-Life, Opposing Force, Half-Life 
Deathmatch, Ricochet a Team Fortress Classic. 
Každá herna, která bude provozovat zmíněné ti- 
tuly šířené systémem Steam, bude muset za- 
platit licenční poplatek 10 dolarů měsíčně za 
každý počítač. Pro hernu se 30 počítači to zna- 
mená přes 100 tisíc Kč ročně. Reakce ze světa 
jsou přesto většinou klidné, jen britský řetězec 
iGames, který sdružuje více než 200 provozo- 
ven, se rozhodl produkty od Valve bojkotovat 
a po domluvě s Microsoftem kompletně pře- 
chází na PC verzi akční hry Halo. 
Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0717 


www.iguk.org 


i Games UK 


108, PROSINEC 2003 


(Z wCe| 


i > 


hh € WORLD CYBER 


Brn 


Banská Bystrica o 
DarkZone // www.darkzone.cz 


Arašíd // www.arasif. 


nm 
* Bratislava = Hradec Králové 
Storm // ww < MEGAME // www.megame.cz 


s = Praha 
ea G8 // www.g8.cz 
Více informácí na: 


cz.worldcybergames.org, www.czechgameexpo.com 


Oficiální PC WCG2003: 
LEO Intellect 


www.leo-pc.cz 
bezplatná infolinka: 800 172 821 


«AuHIP GameStar *LEO 


ZW Mo.. um AML 6 


[A 
E 


» 


My 


O 
Ahoj, zdravím všechny z GameStaru. Nechci 
vychvalovat ani kritizovat vaše jednotlivé rub- 
riky, ale rád bych se pozastavil nad vašimi 
soutěžemi. Jsou výborné a již několikrát jsem 
byl poctěn vaším gratulačním dopisem. Jsem 
rád, že nezáleží na náhodě, ale na kvalitě od- 
povědi. Byl bych rád, kdybyste ty nejlepší od- 
povědi uveřejnili v časopise (popřípadě na 
CD/DVD nebo na vašem webu). Též mě těší 
různorodost výher, ale dal bych více těch ne- 
počítačových, jako byl starter Magicu a stolní 
hra Proroctví. Zvlášť by mě potěšila soutěž 
o několik přednastavených balíčků Magicu. 
(Mohly by být i ze starších edic.) Ale druh vý- 
her asi nezáleží jenom na vás. Také chválím 
pestrost možností, jak odesílat hlasy. Kdyby 
byla k dispozici jen klasická pošta, tak bych 
asi moc nesoutěžil. Můj krátký dopis se chýlí 
ke konci a nezbývá mi než vám popřát mno- 
ho zdarů a nových soutěží o skvělé ceny. 

Berka 
P S.: Nemohli byste dát na svou DVD přílohu 
něco ke skvělé hře Might and Magic IX? 
PPS: Je to sice už dost ohrané, ale nemůžu 
si to odpustit. Sorry za chyby :-). 


Ahoj Berko, 

jsme samozřejmě rádi, že se ti soutěže líbí 
— koneckonců proto je také děláme (dobrá, 
neděláme je jen proto, aby se líbily tobě, 
ale proto, aby se líbily všem). Uveřejňování 
odpovědí v časopise jsme na tvůj návrh za- 
vedli, je to dobrý nápad a aspoň čtenáři uvi- 


Vánoční sleva na hrů 


ň 
„* 


<DMsae PIXAR 


HLEDA SE - 


dí, jaké nám připadaly nejzajímavější. O ce- 
nách samozřejmě vždy jednáme s našimi 
sponzory, ale nemůžeme pokaždé udě 
loženě soutěž na přání 

dohody. 

P. S.: K posled 
gic bohužel n 
takže bonusů 


e Might and Ma- 

né editační nástroje, 
ho" materiálu je 
ly naneštěstí vyt 


nou hru bycif 
. Už vám to psalo“ 

na to nějak nezaredj60% 
Těšíme se a Preview. Podle“ 
lepší z důvodu větší přehlednosti tyto rub- 
riky spojit a Těšíme se zařadit opravdu jen, 
když se jedná o skutečně výjimečný titul 
(Max Payne 2, Half-Life 2 a Doom III vám 
schvaluji). 

4. Velice se zlepšila rubrika Novinky, ale po- 
řád to nějak není ono. 

5. Teď taková drobnost — na stránce před re- 
cenzemi jsou vyjmenovány recenzované 


GameStár 


hry. Podle mě stačí výčet, který je uveden 

v obsahu. Tento prostor by se poté dal pou- 

žít třeba na další soutěž, ale myslím si, že 

představení redakce na celou jednu stranu 
aké nevadilo. 

návody: Uvítal bych zmenšení 

stran, protože návody, cheaty 

věci se dají bez problémů se- 

šínetu. I když uznávám, že při- 

strašně drahé. Podle mě by 

IMávodů stejně moc hrát ne- 


CD a DVD. Já odebírám 
ím, jestli je engine u obou 
iýale ten u DVD by potřeboval 
mia graficky vylepšit! 
ještě takový dotaz. Nevíte, jestli 
á Mafia 2 nebo alespoň datadisk? 
a kdyby Illusion Softworks chyběla in- 
spirace, měl bych i příběh. 
Jinak jste velice kvalitní a objektivní časopis, 
ř | oho dalších úspěchů! 
Blueer 


"Ahoj, 


díky za tipy. Pokusíme se na ně odpovědět 

postupně. 

I. To vůbec není špatný nápad. V některém 
z příštích GameStarů určitě nějaký takový 
článek najdeš. 

2. Někteří čtenáři mají podobný názor. Jiní 
však zase čtyři hry do roka ocení jako pří- 
jemné zpestření. Zatím nebudeme náš 
koncept měnit, ale věř nám, že zrovna 


Hledá se Nemo: 
> 


s touhle otázkou si lámeme hla- 
vu každý den. 

. No, myslíme si, že je to celkem 
jasné — Těšíme se je rubrika vě- 
novaná opravdu těm největším 
peckám... Prostě hrám, na které 
se opravdu těšíme. A ne všichni 
se těší jen na 3D akce. (Já ano! — 
pozn. Tomáš M.) 

4. Škoda, že jsi nenapsal, co přes- 
ně se ti na téhle rubrice ještě 
nelíbí... 

5. Na stránce před recenzemi jsou 
hry seřazeny podle abecedy, tak- 
že si mezi nimi čtenáři mohou 
vyhledávat lépe než v klasickém 
obsahu. A neboj, určitě to není 
na úkor soutěží... (A zmenšení 
fotografií nám určitě jenom pro- 
spělo. — pozn. Tomáš M.) 

6. Tipy, triky, návody je rubrika 
s proměnlivou délkou. Prostě 
záleží na tom, zda v daném mě- 
síci vyjde více či méně her, které 


s 


bd 


Speciál: Ti- 
py a triky 20 p vomlé 
prodávaný čá opi ve Kterém za 
49 Kč (resj/ 59 Sk) a © 132 
stran nabit Ých informaceni 


7. Engine je úč 


4, , že jsi nenapsal, co 
rétn ě nelíbí, abychom 
to mohli případní "pr : 

8. Společnost Take 2 Interžě ve 
v září něco takového naznačila, 
ale bohužel neuvedla, jestli to 
bude datadisk, plnohodnotné 
pokračování nebo něco mezi — 
jen že by to snad mělo vyjít v ro- 
ce 2004. Nechme se překvapit. 


Nežádám revoluci, 


Mám něco na srdci, takže do toho! 
Za prvé — obálka časopisu je až 
moc přepiplaná a je na ní moc ba- 
rev, které k sobě někdy vůbec ne- 
sedí! A tu vaši oblíbenou šedou si 
strčte klidně do rámečku, ale na 
obálku ji necpěte! Vždyť čísla 53, 
54, 56 jsou skoro stejná! Na obálce 
by měly být maximálně tři barvy! 
V recenzi na Tron 2.0 napsal Tomáš 
Mayer: „Grafika je na první pohled 
jednoduchá, ale právě v té jedno- 
duchosti je síla!“ Mám tedy k obál- 
ce nějakou tu radu: nápis Game- 
Star bych dával jen jednou barvou 
a zbytečně bych jej neobtahoval. 
Dole, kde je napsáno, co nalezne- 
me na DVD/CD, bych nedával ob- 
rázky, ale vypsal bych tam toho co 
nejvíc. Na obálce bych změnil styl 
písma, chce to něco cool! A ne pís- 


mo z Mafie! Ještě bych také na 
obálku nějak pěkně napsal pokud 
možno většinu recenzí a preview 
a taky něco z hardwaru! A nepsal 
bych k tomu ty kecy jako: UFO: 
Aftermath — Legenda pokračuje 
apod. Tak to bylo k obálce. Novinky 
jsou nic moc, po té změně jsou ješ- 
tě nepřehlednější, zaviňuje to ten 
obrázek na pozadí. Navíc stačí na- 
psat Novinky a nemusíte tam cpát 
tu humus hlášku: žhavé aktuality 
a zaj...! Dále chci podotknout, že 
při psaní jakéhokoliv článku se cho- 
váte jak nějací páťáci, kteří si nao- 
krajovali celý sešit a za okraje ani 
obrázek, ani textík a ani nic! Napří- 
klad u recenze na Maxe 2 na stra- 
nách 42, 43, 44 byly sloupce po 
okrajích úplně volné, no fůj! Mohli 
jste tam něco napsat třeba o sená- 
lech, které běží v televizi v Maxovi, 
nebo tam dát spoustu malých ob- 
rázků, sice by tam toho moc vidět 
nebylo, ale takhle nás okrádáte 
a navíc mezery mezi řádky jsou až 


jimajínávo 
o her, můžeme |= mmoc velké! Dále byste mohli psát 


názvý Hěmjak,se sluší a patří! Už na 
to reagovala fftřiás iNVIDIA, která 
chce, aby se její jménogPSalo tak, 
jak jsem to napsaléfá! Stejně tak 
DOOM 3- iwý“ši potrpífe na Ga- 
meStar agié gamestar! faké byste 
měligfiěnit styl písma fflázvů a ne- 
„pát to v něčem jako/Times New 
Romarůjak jsem říkalfChce to něco 
jiného! Ďeba jde dálí mění se, ale 
vy ne! Je té, jako korfiunismus! Na- 
víc design fěcenzí alpreview už po- 


he „malu, no spíše rychle upadá. Už 


JSOtřtomíce než8 roky! A pořád je to 
stejné! Jdu Sřkoúpit nové číslo a už 
vím předem, jak bude recenze na 
Maxe Payna vypadat! Podle mě by 
každá recenze měla být neotřelá 
a inovativní, taková, aby ve čtenáři 
něco zanechala (například recenzi 
na Freedom Fighters jste mohli na- 
psat v nějakém sovětsko-americ- 
kém stylu — dát třeba rudý podklad 
a na jednu stranu do rohu sovět- 
skou a na druhou stranu americkou 
vlajku apoa.)! Navíc ty humusný še- 
dý čáry kolem každé recenze by 
zvládl i prvňák ve Wordu! Vůbec ce- 
lé mi to připadá, jako kdybyste to 
dělali ve Wordu a ne v nějakém 
spešl programu! 

Teď něco ohledně DVD! CD mě už 
nezajímají! V čísle 55 jste v Dopi- 
sech jednomu čtenářovi slíbili nej- 
novější verzi Tactical Ops, ale na 
DVD č. 56 není! Dále co se týče vi- 
dei, nedávejte videa na hry, které už 
vyšly a mluvíte v nich, jako že nás to 
čeká! Třeba video na Republic bylo 
meganudné! V recenzi tuhle hru 
kritizujete a ve videu děláte, jako 
kdyby to byl nadějný projekt! Tak 
nám tam ukažte, proč hra dostala 


Soutěž o (nejen) (©- 
herní příslušenství a 
Logitech Logitech 


Chcete vyhrát super myš, mikrofon, joysticky nebo klávesnici 
od firmy Logitech (www.logitech.cz)? Pak neváhejte a zapojte se 
do naší soutěže. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, 
jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, 
bude o výhercích rozhodovat právě ornginalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 31. prosince 2003 na adresu: 
GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 
Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem 
těž Logitech57““ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. 
Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení 
do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 
Hodně štěstí! 


1. Logitech Freedom 2.4 je: 
a) myš 


b) joystick 
©) nový model odvážných plavek 
2. O jaký hardware od firmy Logitech jsme 
mimo jiné hráli v minulém GameStaru? 
a) myš MX 700 
b) joystick Extreme 3D Pro 
c) reproduktory Z-560 
3. Používáte bezdrátové joysticky a myši? Proč? 


Aocohrajeme? € 


> 3 


Klávesnice + myš Logitech 
Cordless Desktop Comfort 


Joystick Logitech Freedom 2.4 


Joystick Logitech Mikrofon USB Desktop Myš MX700 Cordless 
Extreme 3D Pro Microphone Optical Mouse 
Hlasování pomocí SMS 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem 
— pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky 
(tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) 
na číslo 900 11 03 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH57 ČísloOtázky 
Odpověd, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní 
adresu ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH57 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS LOGITECH57 1 A 
SOUTEZ GS LOGITECH57 2 A 
SOUTEZ GS LOGITECH57 3 POUZIVAM, JELIKOZ SE ASPON 
NEZAMOTAM DO KABELU 
SOUTEZ GS LOGITECH57 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 
320 00 PLZEN 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. CENA JEDNÉ SMS JE 3 Kč. 
Hlasování pomocí e-mailu 
Nově můžete své hlasy zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat 


heslo LOGITECH57. Do těla e-mailu pak napište pod sebe všechny tři 
odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


tak málo v recenzi, ukažte její slabiny! Já za- 
pomněl, vy neumíte dělat vlastní videa, par- 
don, musíte se řídit podle německých kole- 
gů!!! Také byste mohli dávat jen trailery a ne 
ta německá videa s nudou na třetí! Třeba ne- 
chápu, proč se video na Třona 2.0 objevilo na 
DVD tolikrát! A ještě k tomu demo a recenze! 
Také v enginu na DVD byste mohli vše (de- 
ma, videa...) seřadit podle abecedy! 

Tak a to by stačilo, nebo z toho zblbnu! Dou- 
fám, že se z toho většina uchytí, když už tomu 
říkáte náš/váš časopis! 

P S.: Chytněte se něčeho! Díky. 

Nežádám revoluci, ale evoluci. 


Michal (15) 


Ahoj Michale, 

díky za dlouhý a kritický dopis. Je vcelku jas- 
né, že se žádný design nebude líbit všem. Ne- 
budeme rozebírat každou tvoji připomínku, 
protože (jak už jsme mnohokrát napsali) gra- 
fické cítění je čistě subjektivní záležitostí 
a každý má jiný vkus. Na naši grafiku samo- 
zřejmě přišly i záporné ohlasy, ale jinak se 
naprosté většině čtenářů po více než dva ro- 
ky líbila. Právě proto, že už je ale dva roky 
stejná, můžeme ti slíbit, že momentálně pra- 
cujeme na novém designu, který se v našem 
časopise objeví během několika nejbližších 
měsíců. Doufáme, že ti nový layout bude vy- 
hovovat více. Nyní snad můžeme jenom 
upřesnit, že netušíme, proč by na obálce 
měly být maximálně tři barvy, písmo není 
z Mafie (nevíme, jaké by bylo více „„cool“), 
mezery mezi řádky se pohybují v rozumných 
typografickým mezích a rozhodně čtenáře 
neokrádáme. Co se týče psaní názvů všemi 
velkými písmeny, není to možné, jelikož by 
takové slovo příliš trčelo z textu a narušo- 
valo by plynulost čtení. Malá písmena v nad- 
pisech používáme z estetických důvodů, pro- 
stě nám to připadalo zábavné — žalobu na 
nás za to nikdo nepodal. Ve Wordu časopis 
neděláme — opravdu na to máme „spešl“ 
program. Písmo v titulcích se pravděpodob- 
ně časem změní, i když to není Times, a ty 
humusný šedý čáry nám skutečně dělal je- 
den nejmenovaný prvňák, sami netušíme, 
jak je možné, že nám to tak dlouho prochá- 


zelo! Ale rozhodně jsme se nad tvými po- 
známkami zamysleli... 

A k DVD — modifikace Tactical Ops se nám na 
DVD v minulém čísle jednoduše nevešla, dali 
jsme přednost plné verzi skvělé akce Hidden 
4 Dangerous. Neznamená to tedy, že bychom 
na TO zapomněli nebo zanevřeli, a proto jej 
(zcela určitě) najdeš na DVD v tomto čísle. 
Podle něméckých kolegů se samozřéjmězni= 
jak řídit nemusíme, ale vzhledém k tomu, že 
mají nesrovnatelně lepší přístup K zahranič- 
ním vývojářům (o technickém vybavení ání 
nemluvě) než jakýkoliv český herní magazín 
(viděl jsi snad podobná videa u některého 
konkurenčního časopisu? Asi ne, jelikož v ČR 
nikdo taková videa prostě nemá...), tak ně- 
které jejich materiály přebíráme. Na DVD je 
místa docela dost a věř tomu, že na naše da- 
bovaná videa dostáváme mnoho pozitivních 
ohlasů. Každopádně bereme tvé připomínky 
v potaz a pokusíme se na ně zareagovat. Ješ- 
tě k řazení položek v ovládacím programu. 
Zjistili jsme, že redaktor CD/DVD neumí abe- 
cedu a snažil se to dlouhou dobu zakrývat 
tvrzením, že na přední místa v seznamu dá- 
vá atraktivnější tituly. To se ale brzy změní! 


RA 0 A 


Nazdárek, zdravím celou redakci! 

Sice je to okoukaný typ dopisu, ale přesto: 

1. Obálka — inspirujte se rakouskými kolegy... 

a. Grafika — geniální, nejlepší ze všech časo- 
pisů, co znám. Zatím určitě neměnit! 

3. Prewiew, recenze — totálně geniální, ale chy- 

bějí mi výkonnostní tabulky u těžších her. 

, Dopisy — ponechat. 

5. On-line — rubrika, kterou vždy přelistuji bě- 
hem sekundy, nic moc. 

6. Celkově — výraz „výborný herní časopis“ 
nahradí zkratka GameStar! 

— Někdy přemýšlím, že si dopisy tisknete sa- 

mi, ale když si vždycky přelouskám dopis 

měsíce, věřím, že ten jste si vy nepsali. Mám 

rád lidi, co nepíšou jen čísílka jako já v té prv- 

ní části dopisu. V takových totiž není ta pravá 

atmosféra připomínek, ale působí dojmem, 

jako že je někdo napsal hodně narychlo. 

— Pořád jsem se nedozvěděl, co znamená 

u Fishe to L. P! 


„< 


— Vím, že každý má rád plnou hru, ale větši- 
nou ty s pro vás výhodnou licencí jsou o ni- 
čem, a tak mi připadají na nic. Radši mám 
CD2 s videi a prográmky, mody apod. 
= Doufám, že se to s GS potáhne tak dobře 
jak doposud. 
P S7Nemáte nějaké věci zadáčo nazbyt? :-) 
P P S."MWic krátkých tipů a triků do her! 
Beb P S."Máte pomalý server, nebo je snad 
tak přeplněný? 

Zdravím korektorku! 

PMX 


Ahoj POtriki; 

také tě zdravíme, a jelikož nám v první části 

dopisu nedávás jinou možnost, vezmeme nej- 

dřív tvóje připomínky po jednotlivých bo- 
dech. 

(Mno, kdybychom se nechali inspirovat 
v Rakousku, tak by to asi znamenalo pře- 
stat vydávat časopis :0). (I když někdo by 
sieto možná přál.) Nicméně máš nejspíš na 
mysli německý GameStar. My si samozřej- 
mé myslíme, že naše obálky jsou pro čes- 
ké prostředí vhodnější (jinak bychom je 
tak ani nedělali), ale uznáváme, že někte- 
ré německé obálky jsou velmi podařené. 

2. Díky za pochvalu. Nějaké úpravy ovšem 
určitě uděláme — GameStar vychází s více- 
méně podobnou grafikou již přes dva roky, 
takže změna je zapotřebí. 

3. Opět díky za pochvalu. Výkonnostní tabul- 
ky není lehké sestavit, přece jen nemáme 
takové možnosti, abychom všechny hry 
hráli třeba na pěti různých sestavách... 

4. Ponecháme. 

5. Myslíme si, že rubrika On-line má hráčům 
multiplayerových a on-line her co nabíd- 
nout. Je jasné, že ne všichni čtenáři do té- 
to skupiny patří, ale vzhledem k tomu, že 
zabírá jen pár stránek, tak to snad pro 
„off-line hráče““ není až taková pohroma... 

6. Díky díky, díky. 

— No, nepíšeme. Stačí, že musíme psát odpo- 

vědi :o). 

— To neprozradíme. Leda by to někdo uhodil. 

(Což se ale nestane. — pozn. Tomáš M.) 

— Snažíme se vybírat zajímavé tituly, ale je 

jasné, že se nemůžeme zavděčit každému. 


Soutěž o trika a hry Commandos 


Pokud chcete skat jeden z pěti balíčků (originální hra Commandos 3 + tričko) od společnosti Cenega 
Czech, zapojte se do naší soutěže. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, 


že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým 


způsobem — pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři 
esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 
a samostatně adresu) na číslo 900 11 03 (platí pro 
všechny operátory). Tuto službu provozuje ATS Pra- 
ha. Cena jedné SMS je 3 Kč. 

Svou zprávu odešlete ve tvaru: SOUTEZ GS 
COMMANDOS ČísloOtázky Odpověď 

Jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno 

a kompletní adresu ve tvaru: 

SOUTEZ GS COMMANDOS 4 Adresa 
Například: 

SOUTEZ GS COMMANDOS 1 A 

SOUTEZ GS COMMANDOS 2 A 

SOUTEZ GS COMMANDOS 3 


JAK SE ZELENY BARET ZAHRABAVA — TO CHCI 
TAKY UMET! 


SOUTEZ GS COMMANDOS 4 JIRI SKLENENY, 
ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Své odpovědi můžete zasílat do 31. prosince 2003 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 

158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž Commandos““ 
a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. 

Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


„ Do jaké doby je zasazen děj 


hry Commandos 3? 


„ Kdo recenzoval hru Commandos 3 
v listopadovém GameStaru? 


Nově můžete své hlasy zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e- 
mail na adresu gssoutezYidg.cz a do předmětu e-mailu napsat heslo 
COMMANDOS. Do těla zprávy pak napište pod sebe všechny tři odpovědi 
a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


„ Co se vám na sérii Commandos 
nejvíc líbí a proč? 


Asi nejlepší variantou pro tebe bu- 
de, když si budeš kupovat Game- 
Star s DVD — tak na placce najdeš 
mraky materiálů bez ohledu na to, 
jestli část místa zabere plná hra či 
nikoliv. Cena u obou verzí je stej- 
ná, takže doplácet nebudeš, 

— Díky, také doufáme. 

P. S.: To ne, ale můžeš si s Game- 
Starem o spoustu věcí zasoutěžit. 
P. P. S.: Snažíme se. Spoustu krát- 
kých tipů najdeš také v našem Ga- 
meStar Speciálu: Tipy a triky 2003. 
P. P. P. S.: Vzhledem k tomu, že 
server je umístěn na páteři, tak po- 
malý rozhodně není. Chyba by tedy 
neměla být u nás, ale radši to pro- 
věříme. 

Zdravím P©OtriXe! (pozn. korek- 
torka) 


Styl 


Ahojky redakce GaméStarů; 

kdybych řekl, že jser skalní'fanou- 
šek vašeho časopisti, asi bychkke- 
cal, ale odebírám Vás pravidělně 
a mám vás rád. Někdy od čísla“ 
ehm... třicet šest% Jo, od toho. Baví 
mě srovnávat různé styly psaní ata“ 
ké různé názory/ňa vydávanétfituly. 
Je to zajímavé —jeden časopis je vě- 
novaný pubeřtálním, vybledlým 
a mrňavým hráčům s obličejem pl- 
ným beďarů... alespoňi"tostak vypa- 
dá podle stylu psaní recenzéňtůt 
Naštěstí je tam jeden... moment... 
dva, kteří to zachraňují inteligent- 
ním a vtipným humorem a korekt- 
ním přístupem. Druhý je na tom 
přesně naopak. Vypadá jako psaný 
Oro hromadu inteligentních a téměř 
se hrami živících jedinců a zachra- 
ňuje to snad jen jeden, který se vě- 
nuje té pubertální a zatrpklé popu- 
aci, A co vy? Inteligentní, humorné, 
ehká nadsázka a bohužel také ob- 
časná rozpolcenost recenzí ve stylu 
dr. Jekylla (je to vůbec správně?) 
a pana Hydea. Já vím, že psát o ně- 
terých titulech není vůbec lehké, 
zvlášť když se do půlky tváří jako 
skvělá hra a pak... hle, kam se po- 
děla původní myšlenka? (Že by na- 
rážka na Lionhearť?) Ale to už je 
úděl recenzenta. Moc si vás vážím 
za ty klady a k dobru vám připisuji 
i ty zápory, pokud se z nich poučíte 
na základě reakcí čtenářů. Jinak je 
pěkné, jak se vám povedlo skloubit 
styly obou dalších časopisů, a to 
elegantně a nenásilně. Zvládnout 
něco takového, to je kumšt. 
Také se zdá, že jste nejrychleji rea- 
gující redakce na trhu... alespoň co 
stíhám sledovat. Což je zase vaše 
velké plus. Zajímalo by mě, jestli se 
necháte inspirovat ostatními časopi- 
sy a poučíte se z jejich chyb? 

Tak a teď mi řekněte, jestli vás 
chválím, nebo ne. Já bých to bral 


spíš jako reakci... Chci vám podě- 
kovat za soutěže na UFO a Lion- 
heart, už jen vyhrát...;o) A když ne, 
tak se holt koupí. Taky bych chtěl 
upozornit na jednu věc ohledně 
Trona. Film sice v kinech uveden 
nebyl, ale vysílal se v televizi v do- 
bě, když běželo Walt Disney uvádí 
Ale to je jen tak bokem. Přeji vám 
stále větší základnu čtenářů, mno- 
ho úspěchů do budoucích let 
a hodně moc kvalitních titulů 
PS.: Omluvte prosím chyby... 
P PS.: Kde se dá sehnat Kung Fu 
mod pro Maxe Fayna? Jo... pěkně 
zpracované Těšíme se! 

Zbyněk Pěnička 


Ahoj Zbyňku, 

díky za dopis. Jsme rádi, že ti vyho- 
vuje náš styl psaní. Krátce se zasta- 
víme u té rozpolcenosti některých 
recenzí ""jesto opravdu proto, že 
některé tituly jsou“ hodně rozporu- 
plné. Ono je to vážně hloupé; když 
se první část hry vývojářům povede 
o hodně víc než ta drultá. A že se to 
stává poměrně částo. Jako příklad 
uvádíš Lioniéart, my doplníme dal- 
ší, aktuální — Judge Dredd (recenzi 
najdeš v tomto čísle). Jinak 'fi samo- 
zřejmě děkujeme za chválůí i za po- 
vzbuzující přáňí, do budoúcna. A co 
se týče té inspirace — konkurenci 
samozřejmě sledůjeme 4 učíme se. 
Stejněsjako sleduje“ona nás a učí se 
z našich dobrýčh:nápádů i chyb. :o) 
(Z našich dobrých chyb? Teda jíro... 
— pozn. Tomáš M.) 

P. S.: Máme korektorku — korektor- 
ku Katku — Katka opravuje chyby — 
máma mele maso. Z toho vyplývá, 
že se jí nikdo nemusí omlouvat :o). 
P. P. S.: Nemusíš ho odnikud staho- 
vat — Kung Fu 3.0 najdeš na 
CD/DVD GameStaru č. 56 ve verzi 
Deluxe beta. 


Odpovídali jiří Sládek, 
Pavel Mondschein, Libor Vacata, 
Tomáš Mayer a Kateřina Švejdová 


Redakce si vyhrazuje právo 
na úpravu čtenářských příspěvků. 
Dopisy obsahující hrubé invektivy 
na adresu autorů, xenofobní 
a rasistické postoje, napadání naší 
konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 


gsdopisyWidg.cz 
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Soutez 


o 10 originálek XIII 


Chcete vyhrát jednu z deseti her XIII, které věnovala firma Playman? 
Pokud ano, zapojte se do naší soutěže. Dejte si záležet zejména na třetí 
otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, 
bude o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 31. prosince 2003 na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem „Soutěž XIII““ a k odpovědi připojte 
Svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. 
Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani její část. 
Hodně štěstí! 
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1. Předlohou hry XIII je: 


2. Proč se hra jmenuje XII? 


3. Máte rádi akční hry? Proč? 


vánoční peklo 


Pravděpodobně jste již stačili zaregistrovat změnu v koncepci hardwaro- 
vé rubriky. Naše tradiční doporučené sestavy jsme výjimečně povýšili na 
hardwarové téma — máme pocit, že s nadcházejícím obdobím nákupních 
horeček (kterým podlehnete, ať chcete nebo ne) vám detailnější rozbor 
„herních“ sestav přijde před upgradem, stavbou či koupí nového PC 
vhod. Vstříc jsme se pokusili vyjít i těm, kteří naši tradiční „minimální“ se- 
stavu považují za příliš drahou. Nový cenový limit, tedy 15 000 Kč, je však 
značně nízký, a museli jsme tedy obětovat značnou část (zejména grafic- 
| kého) výkonu. Zároveň jsme se však pokusili ponechat možnost snadné- 
ho upgradu, po které jistě dříve či později sáhnete (jak praví klasik — ni- 
koliv pokud, ale až). Doufáme, že v předvánočním GameStaru naleznete 
dostatek inspirace nejen pro svá přání, ale též pro nákup dárků pro své 
blízké či kamarády. 


Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


herní sestava do 15 000 ideální herní sestava 


Procesor: 
AMD Athlon XP 2000+ Box 2 650 


Procesor: 
AMD Athlon XP 2800+ Box 5800 
Intel P4 2600/800 MHz Box © 6800 


Základní deska: Základní deska: 

Soltek SL-75 MRN-L 3200 | Abit NF7-SL 4 150 
Micro-Star Neo2-LS 3900 

Paměť: Paměť: 


256 MB 333 MHz CL2.5 DDR 1 452 | 2x256MB 333 MHz DDR CL2 4 300 


2x 256MB 400 MHz DDR CL2 4 700 


Pevný disk: Pevný disk: 

IBM/Fujitsu Deskstar Maxtor DM Plus 6Y120P0 

7K250 80 GB 2 400 | (120 GB, 8MB cache) 3500 

Zvuková karta: Zvuková karta: 

nForce2 IGP — integrovaná SB Audigy 2 OEM 2 650 

Grafická karta: Grafická karta: 

nForce2 MCP — integrovaná Sapphire Radeon 9600 Pro 
FireBlade 5 950 

DVD/CDRW: DVD+/-RW: 


Lite-On LTC 48161H 2 150 | Lite-On LDW-411 SV03 


Ostatní: 
Logitech Internet 

Keyboard Black OEM 500 
Myš Logitech MX500 1 450 
Repro Creative Inspire 

P580, 5.1 OEM 2 000 
Čtečka karet 6 in 1, 3,5" 950 
Skříň AL 751, ALU, 300W/P4 3 200 


Ostatní: 
Klávesnice 200 
Myš Genius NetScroll 

Optical 200 
Repro Creative 

Inspire P380, 2.1 1 350 
FDD 350 
Skříň ATX 250W/P4 


Cena (AMD Athlon KP) 
Cena (Intel Pentium 4) 


Monitor: 


38 600 
39 750 


Fujitsu Siemens P17-1 17 000 
Cena vě. DPH a monitoru 55 600 


noční 


hardwarové tipy 


Nezáleží na tom, kdo vám bude pod stromečkem nadělovat dárky. Ať 
už to bude malinkatý Ježíšek obtěžkaný úhledně zabalenými krabice- 
mi, ochlastové Santa a déduška Maróz, babička nebo třeba Matka Te- 
reza. Podstatné pochopitelně je, co dostanete — a v takovém případě 
není jistě na škodu mít nějaký materiál k přemýšlení. Připravili jsme 
pro vás celkem čtyři různé úvahy na populární téma: čím o Vánocích 


zruinovat rodinnou pokladnu. 


Levné herní PC 

(do 15 000 Kč) 

Občas slýcháme výtky souvisejí- 
cí s příliš vysokou cenou dopo- 
ručených herních sestav, které 
pravidelně uveřejňujeme. Víme 
pochopitelně, že mnozí výrobci 
počítačů nabízejí nové sestavy 
již od hranice 10 000 Kč — ale 
věřte, že v drtivé většině případů 
bychom se podobného „PC“ ne- 
dotkli ani vidlemi. Kritizovat je 
však snadné, proto jsme se ra- 
ději pokusili navrhnout co nej- 
levnější herní sestavu. Náš pů- 
vodní cíl, tedy dostat se pod 
magickou hranici 10 000 Kč, se 
bohužel ukázal jako zcela nere- 
álný. Nakonec jsme stanovili 
hranici 15 000 Kč (s DPH, bez 
monitoru) za kompletní PC s vy- 
palovačkou/DVD mechanikou 
a stereo reproduktory se subwo- 
oferem. 


Deska/CPU/RAM 

Nejvýhodnější kombinací pro 
velmi levné herní PC zůstává zá- 
kladní deska s čipsetem nFor- 
ce2 IGP Zvolili jsme jeden z nej- 
levnějších produktů na našem 
trhu, tedy SL-75 firmy Soltek. 
K němu jsme vybrali cenově nej- 
výhodnější, běžně dostupný Ath- 
lon XP 2000+, jehož výkon po- 


Cena vč. DPH a monitoru 56 750 
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stačuje pro hraní všech součas- 
ných titulů. V budoucnu můžete 
navíc snadno upgradovat na 
rychlejší modely (např. Barton 
3000+). Integrovaná grafika, od- 
povídající zhruba (GeForce4 
MX440, využívá systémovou pa- 
měť — tu by proto bylo vhodné 


nainstalovat jako dva 128MB 
moduly, případně dvakrát 256 
MB (pak ale nejspíš překročíte 
stanovený rozpočet). Výkon inte- 
grované grafické karty pravdě- 
podobně nebude některým no- 
vějším hrám postačovat, její 


upgrade je ale díky AGP slotu 
velmi snadný. 


Disk, DVD/CDRW, disketa 
Pevný disk Fujitsu s kapacitou 80 
GB patří (možná trochu překvapi- 
vě) mezi nejlevnější dostupné 
modely. Kupovat klasickou DVD 
mechaniku či vypalovačku je 


zbytečné — jen o několik stokorun 
dráž vyjde kombinovaná DVD/ 
/CD-RW mechanika. 


Periferie 

Omezený rozpočet neumožňuje 
v případě periferií žádný zásadní 
rozlet. Levná myš i klávesnice 
a cenově dostupné, přesto však 
solidní reproduktory se subwoofe- 


rem (pouze 4.1) jsou vše, co lze 
do omezeného rozpočtu zahrnout. 


Ideální herní PC 

(do 40 000 Kč) 

Bylo by jistě krásné moci do „ideál- 
ního“ herního PC použít nejnověj- 
ší dostupné technologie. Do čtyři- 
cetitisícového limitu (včetně DPH) 
lze ale jen stěží nacpat třígigahert- 
zové Pentium 4 či Athlon 64 — 
a v případě, že bychom se o to po- 
kusili, by bylo nutné začít šetřit na 
jiných dílech či periferních, které 
jsou pro funkčnost a uživatelský 
komfort velmi důležité, 


Deska/CPU/RAM 
(platforma Intel) 
Klasikou pro výkonná herní PC 
zůstává po několik měsíců čipset 


1865P spolu s procesory Pentium 
4 s 800MHz sběrnicí a podporou 
Hyper-Threadingu. Cenově zají- 
mavé jsou nyní zejména proceso- 
ry s frekvencí 2,6 a 2,8 GHz — vý- 
konem dostačují potřebám všech 
současných her, i těch připravova- 
ných na příští rok. Paměti DDR 
400 MHz je třeba instalovat v páru 
(2x 256 MB), neboť čipset i865 
má dvoukanálový paměťový řa- 
dič. V budoucnu je možný upgra- 
de až na Pentium 4 3,2 GHz a v zá- 
vislosti na použité desce a BIOSu 
i na výkonnější typy. 


Deska/CPU/RAM 
(platforma AMD) 
V případě platformy AMD patří 
mezi cenově nejzajímavější alter- 
nativy Athlon XP 2800+ s jádrem 


Barton (512 kB cache) — ten je 
ostatně výkonnostně srovnatelný 
s Pentiem 4 na 2,6 GHz. Volba 
čipsetu je poměrně jednoznačná: 
nForce2 se pro výkonná PC s Ath- 
lonem XP stal doslova evergree- 
nem. I v tomto případě je pro ma- 
ximální výkon lepší instalovat 
paměti v páru (byť tím nezískáte 
takový nárůst výkonu jako u Čip- 
setů Intel). Možnosti upgradu sa- 
hají v budoucnu přinejmenším 
k procesoru Athlon XP 3200+. 


Grafická karta 

V době uzávěrky bohužel ještě 
nedorazily na trh nové karty Ra- 
deon 9600 XT a GeForce FX 
5700. Proto jsme zvolili Radeon 


9600 Pro FireBlade z produkce 
společnosti Sapphire. Na rozdíl 
od klasických karet Radeon 
9600 Pro je edice FireBlade vy- 
bavena rychlejšími pamětmi, 
u nichž je zaručena možnost 
přetaktování. 


Disk/DVD+-RW/Čtečka 


Pevný disk ve výkonném herním 
PC by měl především dispono- 


vat osmi megabajty cache pa- 
měti a pochopitelně též dosta- 
tečnou kapacitou: 120 GB by 
mělo pro potřeby současných 
her (filmů a hudby) zcela dosta- 
čovat. Klasickou vypalovačku 
kombinovanou s CD-RW me- 
chanikou jsme nahradili multire- 
kordérem Lite-On, který zvládá 
zápis prakticky na všechna 
dostupná média CD i DVD. Dis- 
ketovou mechaniku je podle na- 
šeho názoru možné vyměnit 
za čtečku paměťových karet 
(SD, MMC, SM, MS, MicroDri- 
ve, CF). 


Periferie 


Za čtyři tisíce korun sice nelze 
pořídit rozsáhlou flotilu periferií 
a rozhraní — pokud ale toužíte jen 
po kvalitní myši, klávesnici a 5,1 
reproduktorech, může být tento 
rozpočet dostatečný. Největším 
luxusem mezi periferiemi je myš 
Logitech MX500 — u akčních her 
ale její přesnost, rychlost a spo- 
lehlivost na drtivé většině povr- 
chů rozhodně oceníte. 
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Tipy na upgrade: 


Procesor 

Athlon XP 2400+ Box 
Cena: 3300 Kč (vč. DPH) 
Požadavky: základní deska 
Socket A, podpora Athlonu XP 
Thoroughbred „B“, pa- 
měti 133 či 266 MHz 
Pro majitele starších zá- 
kladních desek s paticí 
Socket A (Socket 462), které 
podporují první série proce- 
sorů Athlon XP přesněji Tho- 
roughbred, je Athlon XP 2400+ 
jednou z posledních příležitostí na 
snadný upgrade. Jestliže tedy máte 
základní desku s procesorem Athlon, Duron či s pomalejším Athlonem 
XP vyrobenou v posledních dvou letech, zjistěte její typ a revizi a ověř- 
te na stránkách výrobce, zda je (například s novějším BIOSem) kom- 
patibilní s Athlonem XP s jádrem Thoroughbred. Pokud ano, můžete 
snadno a relativně levně zvýšit výkon svého PC. 


Procesor 

Celeron 2700 MHz Box 

Cena: 3900 Kč (vč. DPH) 

Požadavky: základní deska Socket 478 

Celerony zůstaly jedinými dostupný- 

mi procesory pro desky Socket 478, 

kterým stačí sběrnice na 400 

MHz. Pro majitele starších PC 

s Pentiem 4 či pomalejšími 

Celerony se tak může jednat 

o zajímavý upgrade. Pa- 

matujte ale na to, že Ce- 

leron má velmi malou 

cache paměť (128 
kB) — v případě Pen- 
tia 4 se tedy vyplatí 

pouze upgrade ze star- 

ších verzích Willamette (s 256 

kB cache a frekvencí do 2 GHz), a ani 

pak nebude nárůst výkonu zrovna oslňující, 


Grafická karta 

Sapphire ATI 

Radeon 9600 

Cena: 4500 Kč (vč. DPH) 

Doporučujeme: CPU 2 GHz/2000+, AGP 4x/8x slot, 

256 MB RAM 

Máte-li výkonnější PC se starší grafickou kartou, která už nedokáže dr- 
žet krok se současnými hrami (například GeForce4 MX či Radeon 
9000), můžete provést poměrně snadný a elegantní upgrade. Jednou 
z výhodných alternativ představují karty Radeon 9600 (v úvahu přichá- 
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zí také GeForce FX 5600), které podporují DirectX 9 a výkonem posta- 
čují i požadavkům nejnovějších titulů. Podle svých finančních možnos- 
tí můžete zvážit i výkonnější varianty 9600 Pro či XT, případně GeForce 
FX 5700. 


Grafická karta 

GeForce FX 5200, 64 MB, OEM 

Cena: 2200 Kč (vč. DPH) 

Doporučujeme: CPU | GHz, AGP 4x/8x slot, 256 MB RAM 


FX 5200 není žádný zázrak. Po stránce hrubého výkonu totiž nenabízí 
o mnoho víc než předchozí GF4 MX či nejslabší modely GF4 Ti. Za po- 
měrně malý peníz ale získáte kartu, která je DX 9 kompatibilní a v niž- 
ších rozlišeních (a menších detailech) si poradí i s většinou nových 
her. Pokud máte starší PC s pravěkou grafickou kartou (GeForcež MX, 
TNT2, Radeon 7500 apod.), pak pro vás může být zajímavý i upgrade 
na relativně pomalou FX 5200. 


Zvuková karta 

Audigy 2 OEM 

Cena: 2700 Kč (vč. DPH) 

Doporučujeme: CPU | GHz, PCI slot, 256 MB RAM, repro 5.1 


Kvalitní 3D zvuk je už delší dobu doménou karet Creative a OEM ver- 
ze Audigy 2 je jednou z cenově nejvýhodnějších variant (alternativou 
může být též „odlehčená“ vananta Audigy LS bez SB1394 řadiče 
a s některými dalšími omezeními). Než se ale pro investici do Audigy 2 
rozhodnete, zvažte, zda máte či budete mít dostatečně kvalitní repro- 
duktory, na kterých rozdíl oproti starším kartám či zvuku integrované- 
mu na základní desce poznáte. 


DVD +/-RW 

Lite-On LDW-411 SV03 

Cena: 4650 Kč (vč. DPH) 

Doporučujeme: CPU 1 GHz, ATA/66, 256 MB RAM, Windows XP 
Ještě počátkem léta představovaly DVD vypalovačky značný luxus. 
V posledních týdnech ale výrazně klesla nejen cena DVD-RW 
a DVD+RW mechanik, ale i cena „multirekordérů“ zvládajících oba 


standardy současně. Právě 
mezi tyto všestranné mecha- 
niky patří i Lite-On LDW-411. 
Za necelých pět tisíc Kč zís- 
káte mechaniku, která dokáže 
číst i zapisovat všechna existu- 
jící optická média (CD-R/RW, 
DVD-R/RW, DVD+R/RW) s výjim- 
kou DVD-RAM disků. Při cenách za 
zapisovatelná DVD média (pod 
50 Kč) i přepisovatelná DVD (pod 
100 Kč) začíná být výhodnější používání 
DVD namísto CD i pro pouhé ukládání dat. 


LCD displej 

Fujitsu Siemens P17-1 

Cena: cca 17 000 Kč (vč. DPH) 

Kdo nikdy nepoužíval plochý displej, ten rozdíl mezi klasickým moni- 
torem a LCD jen stěží pochopí. Hlavními výhodami je kvalita obrazu, 
zejména jeho ostrost, a tedy mnohem menší nápor na zrak. Nejlevněj- 
ší LCD seženete za méně než deset tisíc korun, pokud si ale chcete 
dopřát kvalitní alternativu k 19" skleněnému monitoru, budete muset 
investovat téměř dvojnásobek. Fujitsu Siemens P17-1 splňuje poža- 
davky pro herní nasazení poměrně rychlou odezvou (25 ms, tedy až 40 
fps) a zejména perfektním obrazem a jemnými barevnými přechody 
ve 24bitovém režimu. Pravda, cena není zrovna zanedbatelná, avšak 
nezapomínejte, že investujete mimo jiné i do svého zraku. 


Volant 

Microsoft Precision Racing Wheel 

Cena: cca 1300 Kč (vč. DPH) 

Klasika mezi PC volanty bez force feedbacku přišla na trh už v minulém 
století, a přesto se stále prodává. Za to vděčí hlavně solidnímu prove- 
dení a poměrně nadčasovému designu. Pokud tedy uvažujete o jedno- 
duchém a kvalitním volantu bez silové odezvy, pak je naším tipem Pre- 
cision Racing Wheel od Microsoftu. 


Joystick 


Logitech Extreme 

3D Pro 

Cena: 990 Kč (vč. DPH) 

Solidní design a vzhled, široká základna s dobrou stabilitou a dostatek 
programovatelných tlačítek (nechybí pochopitelně ani plynová páčka či 
POV klobouček) jsou hlavními přednostmi joysticku, který jsme nedáv- 
no testovali. Nejnáročnější fandy realistických simulátorů tenhle kniplík 
asi neuspokojí, jestliže ovšem chcete hrát letecké simulátory či vesmír- 
né střílečky jen příležitostně, nemusíte do vybavení hned investovat ho- 
rentní sumy. 


Gamepad 

Thrustmaster 

Upad 360 Modena 

Cena: cca 1350 Kč (vč. DPH) 

I když jsme v nedávné recenzi gamepadu od Thurstmasteru umyli se- 
dací partie (zejména za oblíbenou dezinformaci o silové zpětné vaz- 
bě), po funkční stránce se jedná o jeden z nejzajímavějších výrobků 
na našem trhu. Díky třem provozním režimům analogových klobouč- 
ků se s ním snadno ovládají akční hry, sporty i závody. Oficiální licen- 
ci Ferrari bychom ale klidně oželeli, zejména pokud by to snížilo na 
gamepad poměrně vysokou cenu. Tvarem bude vyhovovat zejména 
majitelům menších horních končetin. 


Klávesnice a myš 

Microsoft Wireless 

Optical Desktop Elite Executive 

Cena: 2050 Kč (vč. DPH) 

Za krkolomně dlouhým názvem se skrývá nová bezdrátová sada myši 
a klávesnice z produkce společnosti Microsoft. Její nejsilnější stránkou 
je bezesporu zajímavá kombinace užitkové hodnoty a ceny. Klávesni- 
ce s měkčenými tlačítky a pohodlnou opěrkou zápěstí je vybavena 
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množstvím multimediálních kláves i scrollovacím kolečkem (které lze 
též naklápět do stran). Myš Wireless IntelliMouse Explorer s ergono- 
mickým tvarováním a měkčeným povrchem disponuje kvalitním optic- 
kým senzorem, čtyřmi tlačítky a taktéž scrollovacím kolečkem. Vzhle- 
dem k funkcím a povedenému designu je cena za komplet poměrně 
přijatelná. 


Externí čtečka ,,6 v 1“ 
Kouwell KW-2205 
Cena: 950 Kč (vč. DPH) 
Pamětové karty a USB flash dis- 
ky pomalu ale jistě přebírají 
štafetu po dosluhujících diske- 
tách či rozměrných (a k po- 
škození náchylných) CD-RW. 
Jestliže používáte prvně jme- 
nované (ve svém fotoaparátu, 
PDA či jen na přenášení dat), bu- 
de se vám určitě hodit čtečka nejen 
vámi používaného typu karet, ale i ostat- 
ních rozšířených druhů. Standardem jsou 
dnes externí či interní čtečky „6 v 1“, které disponují čtyřmi rozhraními 
a zvládají celkem šest různých druhů médií: CompactFlash, Micro- 
Drive, SmartMedia, MultiMedia Card, Secure Digital Card a Memory 
Stick. Čtečka Kouwell disponuje rozhraním USB 2.0 pro rychlejší pře- 
nos dat a je poměrně skladná a snadno přenosná. 


Wi-Fi USB adaptér 

Edimax EW-7115U 

Cena: 1500 Kč (vč. DPH) 

Nejjednodušším způsobem, jak doma či mezi sousedy vytvořit lokální 
síť (ať už pro hraní či sdílení internetového připojení), je využít bezdrá- 
tové technologie Wi-Fi. Pokud nepotřebujete překlenout větší vzdále- 
nosti, můžete použít relativně levné USB adaptéry, které lze připojit k li- 
bovolnému počítači, aniž byste museli otevírat skříň. Mezi takové 
jednoduché a cenově dostupné Wi-Fi USB adaptéry patří také Edimax 
EW-7115U. 


Repro 

Creative Inspire T5400 

Cena: 2700 Kč (vč. DPH) 

Nová řada reproduktorů Inspire je označována písmenem T. Střední 
model T5400 je určen pro šesti a vícekanálové zvukové karty (5.1, 6.1, 
7.1) a až na absenci dvou satelitů pro šestý a sedmý kanál je prakticky 
identický s modelem T'7700, o kterém jsme psali v minulém čísle. Kva- 
lita zvuku a celkový výkon 74 W RMS jsou vhodné především pro hry 
a nenáročný poslech hudby či sledování filmů. Z praktického hlediska 
určitě oceníte dodatečný linkový vstup a rozhraní M-Port umístěné na 
ovládání hlasitosti. 


Rídítka 

Freestyler Bike 

Cena: cca 1200 Kč (vč. DPH) 

Freestyler Bike není žhavou novinkou — jeho recenzi jsme ostatně uve- 
řejnili již před delším časem. V současné době jsou ale tato PC řídítka 
dostupná za cenu srovnatelnou s nejlevnějšími volanty či dražšími ga- 
mepady. Pro skalní příznivce virtuálního motokrosu či závodů silnič- 
ních motocyklů je tedy ideální doba vybavit se tou správnou periferií, 
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Vychytávky: 


Mixážní pult 
Hercules DJ Console 
Cena: 6100 Kč (vč. DPH) 


Opravdová šílenost z dílny společnosti Hercules osloví zejména mla- 
dé DJ-adepty. Mixážní software na PC existuje již nějaký ten rok (a po- 
kud občas vyrazíte do pražských klubů, barů či diskoték, tak jej mů- 
žete občas viděti v akci, kterak odvádí za DJe většinu práce, konkrétně 
zastanou vyhledávání a sladění BPM jednotlivých skladeb). DJ Conso- 
le ovšem nabízí víc: jedná se o kombinaci externí zvukové karty s 5.1 
výstupem a miniaturního mixážního a scratchovacího pultíku. Nejedná 
se však o pouhou hračku, což dokazuje mimo jiné přítomnost digitál- 
ních i MIDI rozhraní. Samozřejmostí je odpovídající softwarové vyba- 
vení pro přehrávání a mixování hudby. 


DO přes Bluetooth 

Bluetooth adaptér, MT s rozhraním Bluetooth 

Cena: 1100 Kč (BT adaptér MSI pro USB) 

Máte mobilní telefon s rozhraním Bluetooth (nejlépe Ericsson či Sony 
Ericsson)? A máte v počítači adaptér Bluetooth? Jestliže jste na obě 
otázky odpověděli kladně, stačí stáhnout malý prográmek PC Control 
(zdarma), a z vašeho mobilního telefonu se rázem stane rádiové dál- 
kové ovládání počítače, které funguje až na desetimetrovou vzdálenost 
(a často dokonce i přes zeď). Sami jsme vše vyzkoušeli s telefo- 
nem T610 — k dispozici máte profily pro nejpoužívanější programy 
(Media Player, WinAmp, Word, Excel, PowerPoint, Windows Explo- 
rer), ovládat také můžete kurzor myši, hlasitost zvuku, přehrávání skla- 
deb či si nadefinovat vlastní profily. 


Skříň s bočním oknem 

Sweex Xenon XB Black 

Cena: 1500 Kč (vč. DPH) 

Chytla i vás móda prosklených bočnic 
PCO? Jestliže se vám nechce vyřezávat 
otvory do skříně na vlastní pěst a raději 
si koupíte již hotový case s akrylátovým 
okýnkem a neonově osvětleným boč- 
ním ventilátorem, pak jednou z nejlev- 
nějších alternativ je skříň značky Swe- 
ex. Správný tuning PC skříně byste ale 
měli provádět sami, a pokud možno co 
nejoriginálněji — jen pak z toho budete 
mít ten skutečně správný a hřejivý po- 
cit. Jestliže však vlastním rukám moc 
nedůvěřujete, nezbude vám než sáh- 
nout po již hotovém řešení — které je na- 
víc jen o cca 500 Kč dražší než nejlev- 
nější ATX skříně. 
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Vodní chlazení 

Thermaltake Aguarius II 

Cena: 6050 Kč (vč. DPH) 

Evergreenem mezi „vychytávkami“ je bezesporu vodní chlazení. Již ví- 
ce než rok je běžně dostupné i na našem trhu — nejčastěji právě v po- 
době sady Aguarius II firmy Thermaltake. Souprava, která se skládá 
z měděného výměníku (chladiče) CPU, chladiče kapaliny, čerpadla, 
zásobní nádržky a speciálních hadiček, pasuje na všechny běžné plat- 
formy (Athlon XP Athlon 64/FX, Pentium 4, Pentium 4 EE). Výhodou to- 
hoto zařízení je obrovský chladící výkon kombinovaný s minimální hluč- 
ností, zatímco nevýhoda je celkem zjevná: vysoká cena. Pokud ale 
chcete mít v PC něco opravdu speciálního (a nemáte strach z pár litrů 
vody, které neustále obíhají v blízkosti vašich cenných komponent), pak 
máte naše sympatie: jděte do toho. 


Grafická karta 

GeForce FX 5700 Ultra 

Cena: cca 7500 Kč (vč. DPH) 

Doporučujeme: CPU 2,4 GHz/2400+, AGP 4x/8x, 512 MB RAM 


Nejžhavější novinku z produkce společnosti nVidia jsme zařadili do 
vánočních tipů doslova v poslední vteřině — její výkon, parametry i ce- 
na jsou ovšem natolik zajímavé, že si to dle našeho názoru zaslouží. 
Karta postavená na GPU NV36 (475 MHz) a rychlé paměti DDR2 
(450/900 MHz) překonává ve většině testů konkurenční Radeon 9600 
XT - její cena by se přitom měla pohybovat okolo 6000 Kč bez DPH, 
tedy na úrovni přijatelné pro náročnější uživatele. V době, kdy se ten- 
to GameStar dostane do vašich rukou, by již měly být v prodeji první 
karty postavené na GeForce FX 5700 Ultra (či normální 5700). 


MP3 přehrávač 

Creative MuVo NX 

Cena: 4 250 Kč (vč. DPH) 
Přestože MuVo NX nepatří 
mezi nejlevnější zástupce 
svého druhu, tedy minia- 
turní flash disky kombinova- 
né s walkmanem a záznam- 
níkem, patří bezpochyby 
mezi ty nejmenší a nejzají- 
mavěji řešené (pouzdro 
s baterií, gumový popruh 
pro uchycení na paži 
apod.). Kvalita zvuku je vel- 
mi dobrá a možnosti ovládá- 
ní a nastavení jsou díky 
malému podsvícenému dis- 
pleji (který zvládá pochopi- 
telně i zobrazování názvů 
skladeb) zcela vyhovující. 
Počítejte ale s tím, že kvalit- 
ní sluchátka si budete mu- 
set přikoupit zvlášť. 


Pro horních deset tisíc: 


Že pro vás nejsou peníze žádný problém? Že jde jen 
o to mít je za co utratit? Ale prosím, proč ne, rádi vám 
prozradíme, za co bychom utráceli zbytečné desetitisí- 
ce my — kdybychom je měli. 


Radeon 9800 XT 
Cena: 19 500 Kč (Hercules 
3D Prophet 9800 XT Classic) 
Cena: 18 900 Kč (Sapphire 
Atlantis Radeon 9800 XT) 


Pokud toužíte po maximálním výkonu bez ohledu na ce- 
nu, nemá asi smysl příliš váhat. Radeon 9800 XT se zdá 
být celkem jasnou volbou. Tyto karty seženete na na- 
šem trhu hned od několika výrobců — vedle tradičních 
partnerů ATI, jako je Hercules či Sapphire, je to napří- 
klad také Asus. Počítejte ale s tím, že hodnota nejvý- 
konnějších grafických karet klesá obvykle velmi rychle. 


GeForce FX 5950 

Cena: 18 800 Kč (Micro-Star FX 5950UVTD) 

V těsném závěsu za novými Radeony se drží nejvýkon- 
nější karty s GPU nVidia, tedy GeForce FX 5950. I ty po- 
chopitelně na našem trhu seženete pod různými znač- 
kami v baleních, která se liší výbavou či přiloženým 
softwarem. Naším typem jsou v tomto případě tradičně 
karty z produkce MSI — především díky menší výšce 
(na rozdíl o mnoha jiných výkonných FX karet zabírají 
jediný slot) a nižší hlučnosti, než jakou nabízejí karty 
postavené na referenčním designu chladiče. 


Logitech Z-680 

Cena: 13 900 Kč (vč. DPH) 

Nejlepší reproduktory pro PC? Souboj v oblasti nej- 
dražších 5.1 reprosoustav se u nás odehrává prakticky 
výhradně mezi výrobky Creative a Logitech (zejména 
díky tomu, že některé další značky — jako například 
Klipsch — se u nás vůbec neprodávají). Jestliže pro vás 
peníze nehrají žádnou roli, můžete je utratit za nejvý- 


konnější reproduktory Logitech Z-680, které kromě bru- 
tálního výkonu a certifikátu THX nabízejí i relativně bo- 
haté možnosti připojení (celkem až čtyři různá zaříze- 
ní). 


Hercules HOTAS Cougar 

Cena: 13 400 Kč (vč. DPH) 

Není nad to cítit při pilotáži vaší oblíbené F-16 chladnou 
ocel v dlaních. S HOTAS Cougar přesnou replikou 
kniplu a plynové páky F-16, se vám toto přání může 
snadno splnit — desetikilové kombo je až na drobné vý- 
jimky (krytky některých tlačítek) vyrobeno pouze z ko- 
vových odlitků a přesných senzorů. Přidejte hydraulic- 
ké křeslo, vyhrabte ze skříně helmu po dědečkovi, pak 
mamince či manželce seberte v kuchyni voskované 
pytlíky, a jste připraveni vyrazit do oblak. Pokud patříte 
mezi fanatické příznivce realistického vojenského létá- 
ní, bude vám cena pohybující se okolo 13 000 Kč s DPH 
připadat (ve srovnání s náklady na jeden vyhlídkový let 
v MiGu 21) naprosto směšná. 


Logitech diNovo Media 
Desktop (Bluetooth) 
Cena: 8 500 Kč (vč. DPH) 


DiNovo je skutečný Rolls-Royce mezi bezdrátovými 
„desktopy“, tedy kombinacemi klávesnice a myši. 
Ostatně již na první pohled je jasné, že se nejedná 
o obyčejnou klávesnici. Fantastický stylový design jde 
ruku v ruce s nevídanými funkcemi a vychytávkami, 
kterým dominuje zejména samostatný numerický blok, 
jenž může díky vlastnímu displeji fungovat též jako kal- 
kulačka a hodiny, ale především slouží coby sofistiko- 
vané rádiové dálkové ovládání (na displeji se zobrazují 
např. názvy přehrávaných skladeb apod.). Myš MX900 
představuje špičku mezi bezdrátovými hlodavci a roz- 
hraní Bluetooth umožňuje propojit s PC třeba mobilní 
telefon či PDA. Cena? Mizerných osm a půl tisíce 
s DPH. 
Lukáš Erben 
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» PRESTIŽNÍ ZNAČKA POČÍTAČŮ 
DP MINIMÁLNÍ CENY 
VÝBĚR Z PC SESTAV: "7" ezevé na minu 


Každý počítač DXT prochází náročnými výstupními testy s 
maximálně vyladěným BIOSem a ztišeným chodem ventilátorů. 


DXT WORKSTATION | DXT DVD MASTER 
„ AMD Duron AMD Athlon 
ř 1,4GHz XP 2000+. 


áť operační paměť 

s vobnši na 256MB DDR, 
pevný disk 40GB 

ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická karta 
up 64MB, SB 3D 
stereo surround, 
DVD-ROM, LAN 


04 260,/m88. r Enecknj 9.490,- 


DXT GAMES 007 | DXT MANAGER 


AMD Athlon Intel Celeron 
XP 2400+ 2,4GHz 
operační paměť 

256MB DDR, zní ps 
pevný disk 80GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická karta 
GF4 MX 64MB, 
SB 5+1 surround, 
CD-ROM, LAN 


pevný disk 40GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická karta 
up 32MB, SB 3D 
stereo surround, 


pevný disk 80GB 
S ATA100, FDD 3.5", 
= 3D grafická, karta 


DXT IRIDIUM 2600 | DXT RED DRAGON 
Intel Pentium 4 AMD Athlon 
2,66GHz XP 2600+ 33m 
operační paměť Operační paměť 

256MB DDR, 512MB DDR, 
pevný dísk 120GB 

M ATA100, FDD 3,5", 

F 3D GeForce FX5600 
128MB DDR TV DVI, 
SB 5+1 surround, 
oD DVD-ROM, 

RW, IEEE 


DPH S00; | 19.990,- 990,- 


SOFTWARE V HODNOTE VICE 
NEZ 15.000,- Kč ZDARMA 


DOPRAVA ZDARMA 


"3D grat. ATI Radeon 
9200 128MB, 
SB 5+1 surround, 


+. A VÍCE NEZ 10.000 POLOZEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTREMNÉ NIZKE CENY!! 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 
= Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 

- Kamenná 1, Tel.: 543 211 417, 721 806 797 
- Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 

- Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
- Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
- Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 

- 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

« Masarykova 28, Tel.: 543 211 417 

« Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

- Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 
Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 

- Husova 109, Tel.: 385 310 025 

« Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 

- Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 


STARS A LABÉ Půolšvoí néme čá sotnamů over PB 258 


dyž pak byl loni uveden 

typ Z-680, byla jeho cena 

spolu s výkonem i veli- 
kostí pro použití na pracovním 
stole poněkud naddimenzova- 
ná. Teprve nyní přichází Logi- 
tech s modelem, který rozumně 
vyvažuje výkon a kvalitu zvuku 
s rozměry (a o něco příznivější, 
leč nikoliv nízkou cenou), tedy 
s reproduktory Z-5300. 


logitech Z-5300 THX 


Cenu: 8300 Kč (vč. DPH) 


V době, kdy jsme o připravo- 
vaných bedničkách poprvé slyše- 
li, domnívali jsme se, že se bude 
v podstatě jednat o Z-680 bez Dol- 
by Digita/DTS/DPLII dekodéru. 
Skutečnost je ale jiná — Logitech 
připravil zbrusu nové reprodukto- 
ry s odlišnými satelity centrem 
i subwooferem. Výkon celé sesta- 
vy se bohužel snížil na „pouhých“ 
280 wattů RMS — což je ovšem 
i nadále dost na to, abyste repro- 
duktory hrající v prvním patře sly- 
šeli zcela jasně a zřetelně i ve 
sklepě (osobně jsme to vyzkouše- 
li). Z tohoto výkonu připadá 100 


Na internetu se dá najít praktic- 
ky cokoliv. Jsou zde např. i nej- 
různější sbírky počítačových vi- 
rů a „studijní“ stránky jejich 
tvůrců, díky čemuž může škodli- 
vý kód napsat (no, spíše opsat) 
už skoro každý. A komu by bylo 
něco podobného málo, může 
sáhnout po některém z nespo- 
četných generátorů virů. 

Dávno je pryč doba, kdy na- 
chystání škodlivého kódu vyža- 
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W na inovovaný dvoukomorový 
subwoofer (membrána vyzařuje 
dovnitř portované skříně z MDF 
desky). Poměr 1 : 3 sice není vůči 
satelitům ideální, avšak vzhledem 
k tomu, že se jedná o brutálních 
100 W, které budou navíc sedět 
pod deskou pracovního stolu, to 
nepředstavuje problém. Zbylý vý- 
kon je rozdělen 40 watty na centr 
a stejným dílem (zhruba po 35 W) 
mezi zbývající čtyři satelity. 

Ty si rozhodně zaslouží zvlášt- 
ní pozornost, neboť byly zcela 
přepracovány. Logitech použil po- 
dobnou konstrukci reproduktorů 
s kovovým středem, měniče i sa- 
telity jsou ale menší než u Z-680 
a mají protáhlejší tvar. Nožky jsou 
odlity z hliníku, satelity samotné 
jsou pochopitelně plastové, látko- 
vé kryty na přední straně lze snad- 
no sejmout. Poněkud nešťastné 
řešení zvolil výrobce v případě ka- 
belů k reproduktorům — ty jsou 
přidělány k bedničkám napevno. 
Na straně u subwooferu/zesilova- 
če je sice lze nastavit pomocí ka- 
belu s cinch konektory (pravdě- 
podobně by bylo nutné nechat si 
je vyrobit na zakázku či sletovat 
doma), ale ani tak se nejedná 
o ideální řešení. Pravdou ovšem 
je, že Z-5300 jsou určeny na desku 
pracovního stolu, a tak by vám 
délka originálních kabelů měla 
stačit. Velkou výtku si také zaslou- 
ží absence jakéhokoliv doplňko- 
vého vstupu — kromě 5.1 vstupu 
na subwooferu naleznete pouze 
výstup pro sluchátka (na dálko- 
vém ovládání, kterým lze regulo- 


dovalo kdovíjak hluboké zna- 
losti programování a další do- 
vednosti. Dnes se může „auto- 
rem“ viru stát prakticky kdo- 
koliv. Stačí si z internetu stáh- 
nout speciální program, který 
jej na základě předdefinova- 
ných údajů vytvoří. Není se při- 
tom čeho obávat — tlačítko „Vy- 
tvořit nejnebezpečnější virus 
počítačové historie“ v žádném 
podobném nástroji není. A vět- 


Ivat hlasitost, satelity a basy). Další 
analogová linka by rozhodně ne- 
byla na škodu, konkurence (Crea- 
tive/Cambridge) ji nabízí praktic- 
ky u všech současných modelů. 
Jestliže řešení kabeláže či ab- 
sence dodatečného linkového 
vstupu zaslouží kritiku, na kvalitě 
zvuku se hledají nedostatky jen 
stěží. I když je znát rozdíl mezi 
Z-5300 a Z-680, zaznamenáte jej 
spíše při poslechu velmi kvalit- 
ních hudebních nahrávek s množ- 
stvím detailů, kde solidní přednes 
Z-680 zní přece jen o fous lépe. 
IV případě her či filmů je rozdíl 
(zejména na pracovním stole) 
skutečně minimální — slabší Z- 
-5300 mají dokonce v tomto stís- 
něném prostoru díky odlišnému 
designu i jisté výhody. Subwoofer 
je velmi důrazný, pro vyvážený 
zvuk je prakticky nezbytné za- 
pnout v ovládacích panelech zvu- 
kové karty přesměrování basů na 
samostatný výstup pro subwoofer 
(dělící frekvenci jsme měli nasta- 
venou na 150 Hz), jinak jsou pře- 
dimenzované a dunivé. Pokud 
chcete zažít opravdové peklo, 


šinu jejich výtvorů bez problé- 
mů detekují všechny antivirové 
programy. Generátor počítačo- 
vých virů totiž sice je program, 
který na základě přesně defi- 
novaných vstupních dat vytvoří 
škodlivý kód, problém je však 
v tom, že ačkoliv uživatel může 
na první pohled ovlivnit mnoho 
parametrů, výsledné výtvory si 
jsou podobné jako vejce vejci. 
Je to stejné, jako když se vy- 


logitech Z-5300 THX 


Před více než dvěma lety se na našem trhu objevily první THX certifi- 
kované reproduktory, tedy Logitech Z-560. Tehdy byl jejich hlavním 
nedostatkem chybějící pátý kanál. 


zkuste dát hlasitost na 50 procent 
a vyzkoušet nějakou kvalitní akční 
řežbu či film — jestliže jste dopo- 
sud měli relativně „malé“ bednič- 
ky typu Inspire či Z-640, garantu- 
jeme vám příjemný šok (a vašim 
sousedům šok nepříjemný). 

Logitech Z-5300 jsou ideální 
reproduktory, pokud hledáte ma- 
ximální zvukový výkon a kvalitu 
pro „stolní“ nasazení. Doporuču- 
jeme je ale pouze majitelům špič- 
kových zvukových karet (Audigy 
2, M-Audio Revolution, Terratec 
DMX), které dokáží využít jejich 
potenciál. Z absolutního hlediska 
je 8300 Kč včetně DPH hodně, 
pokud ale srovnáme nabízenou 
kvalitu zvuku s cenami pořádné- 
ho LCD či výkonné grafické karty, 
pak máme pocit, že poměr ceny 
a výkonu (či, chcete-li, kvality) je 
u Z-5300 velmi dobrý. Zamyslete 
se však i nad tím, zda bydlíte 
v prostředí, kde si můžete zvuko- 
vý přednes „naplno“ vychutnat, 
aniž byste působili konflikty v do- 
mě či rodině. 
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počítačový virus na přání 


plňuje předpřipravený formu- 
lář: každý člověk si do něj sice 
zadá své hodnoty, ale ve sku- 
tečnosti jsou si formuláře na 
první pohled podobné. 

Generátory virů tak nepředsta- 
vují žádné reálné nebezpečí, 
jsou spíše zajímavostí kyber- 
netického prostoru či ve vzác- 
ných případech | studijním 
materiálem. Přední světový 
specialista na počítačovou 


radeon 9800 XT: nový 


ními měs 
ch či it 


W inými slovy: novinky letošní- 
| ho podzimu neobsahují žád- 
né převratné ani nové tech- 
nologie, pouze vylepšenou 
podobu těch existujících, které 
byly navíc ve skutečnosti před- 
staveny či uvedeny již v minu- 
lém roce. Právě Radeon 9800 XT 
je zářným příkladem: GPU, na 
němž jsou nové karty postaveny, 
je až na drobnosti stejné jako 
v případě prvních Radeonů 
9700 Pro, jež se prodávaly již 
koncem léta minulého roku. 
Stejně tomu ale je i v případě 
konkurence — nejnovější GeFor- 
ce FX 5950 má mnoho společ- 
ného s FX 5800, která byla 
oficiálně předsta- 
vena na kon- 
ci roku 
2002. 


To samo- 
zřejmě nezna- 
mená, že by si 
nové | grafické 
karty nezasloužily 
vaši pozornost — vý- 
kon Radeonu 9800 
XT je opět o něco 
vyšší než u doposud 
nejrychlejších Radeo- 
nů 9800 Pro, nehledě na 
to, že přibyly i některé zají- 
mavé novinky. Recept na 
rychlejší verzi grafické karty je 
ostatně jednoduchý — během 
uplynulých měsíců prostě techni- 
ci a designéři v ATI sledovali, 
kde jsou slabiny a případné ne- 


bezpečnost Eugen Kaspersky 
vzpomíná: „Jednou se mi do 
ruky dostal balíček celkem čtr- 
nácti tisíc virů. Všechny byly 
vytvořeny jedním člověkem za 
pár hodin.“ Vzhledem k tomu, 
že každý z těchto virů byl se- 
staven podobným způsobem, 
měly přes svou na první po- 
hled patrnou rozdílnost (různá 
jména, projevy apod.) mnoho 
společných znaků. „Vytvořit 
detekční mechanismus na chy- 
tání a léčení těchto čtmácti ti- 
síc virů mi zabralo pár minut,“ 
vysvětluje Kaspersky a ještě 
dodává: „Přitom tento mecha- 
nismus je schopen odhalovat 


dostatky v designu GPU a samot- 
né grafické karty, ty se následně 
pokusili odstranit, a navrhnout 
tak čip a kartu, které mohou pra- 
covat na vyšší frekvenci. Ta v pří- 
padě GPU vzrostla z 380 na 412 
MHz. Tím ale snaha nekončí — 
Radeon 9800 XT má termální dio- 
du, která monitoruje teplotu GPU 
a dokáže komunikovat s ovladači 
grafické karty. Jestliže teplota na 
grafické kartě nepřesahuje urči- 

tou mez, zvýší ovladače 


pracovní frekvenci nad „mi- 
nimální“ hranici 412 MHz — ma- 
ximem je v tomto případě 440 
MHz. V závislosti na kvalitě chla- 
zení svého PC tak můžete počí- 
tat s o něco vyšším výkonem, 
aniž byste si museli lámat hlavu 
s přetaktováním a obavami z jeho 
neblahých následků — stačí 
v ovladačích aktivovat funkci 


všechny viry vytvořené dotyč- 
ným generátorem. Takže sebe- 
lépe vymyšlený virus vytvoře- 
ný pomocí použitého nástroje 
má stejně nulovou šanci uspět 
jako ten nejjednodušší“ 

Už jsme uvedli, že generátory 
virů nepředstavují výraznější 
nebezpečí. Historie ale zná už 
několik případů, kdy tomu tak 
nebylo — to jsou ovšem čestné 
výjimky potvrzující pravidlo. 
Asi nejznámější z nich je pří- 
pad e-mailového červa Anna 
Kurmikovová, který se začal šířit 
v únoru 2001. Ten byl vytvořený 
pomocí generátoru VBSWG 
(Visual Basic Script Worm Ge- 


„OverDrive“. Mírně zrychlily ta- 
ké 256MB DDR paměti — na 
365/730 MHz (4% nárůst). 
Samotná karta se od svého 
předchůdce liší zejména masiv- 
nějším chladičem s obrovským 
ventilátorem, který svou koncep- 
cí vzdáleně připomíná ventiláto- 
ry konkurence, jeho hlučnost je 
ale vcelku přijatelná. Karta po- 
chopitelně vyžaduje externí na- 
pájení, zabírá však pouze jeden 
slot (na rozdíl od standardních 
GeForce FX 5800/5900/5950) a je 
relativně krátká, takže by neměly 
nastat problémy s pře- 
sahováním nad ko- 
nektory IDE či pamě- 
ťové sloty. Referenční 
karta, kterou jsme 
testovali, byla vyba- 
vena standardními 
výstupy — VGA, 
DVI a S-Video. 
Nejožeha- 
vějším téma- 
tem souvise- 
jícím s Ra- 
deonem 
9800 XT je 
hra Half-Life 2. Podle 
původních předpo- 
kladů měla být totiž 
s kartami distribuována OEM 
verze tohoto dlouho očekávané- 
ho titulu (pravděpodobně bez sí- 
ťové podpory). Po nedávných 
událostech okolo ukradeného 
zdrojového kódu je ale celkem 
pochopitelné, že se přinejmen- 
ším u prvních karet plného HL 2 
nedočkáme. Náhradou by měla 
být možnost stáhnout si plné ver- 
ze původního Half-Lifu včetně 
všech datadisků a doplňků — bu- 
dou tak zřejmě moci učinit všich- 
ni registrovaní majitelé Radeonu 


nerator), přičemž dotyčný ge- 
nerátor v té době znaly a jím 
vytvořené programy bez pro- 
blémů detekovaly všechny an- 
tivirové programy už nějakých 
osm měsíců. V čem tedy byl 
problém? Lakonicky řečeno: 
v selhání lidského faktoru. Přes 
varování antivirových ochran 
totiž mnozí uživatelé přílohu 
u zprávy elektronické pošty ve- 
sele spouštěli. Zafungovalo to- 
tiž sociální inženýrství a zvěda- 
vost (příslib lákavých obrázků) 
zvítězila nad opatrností. Ne na- 
darmo se uvádí, že „každý 
systém je tak silný, jak je silný 
jeho nejslabší článek“. 


Half-Life 2 k dispozici. 

Tím nejpodstatnějším je ale 
pochopitelně výkon karty ve 
hrách a testovacích programech. 
Radeon 9800 XT převzal dle oče- 
kávání vedení po Radeonu 9800 
Pro — nevyhrává sice všechny 
testy (v některých starších titu- 
lech vedou karty nVidia, zejména 
nová FX 5950), u nových titulů 
a benchmarků využívajících Di- 
rectX 9 a vysokou zátěž (AA 
a aniso filtrování) je však v celko- 
vém průměru přece jen nejrych- 
lejší kartou dostupnou v součas- 
né době na trhu. GeForce FX 
5950 mu ovšem dýchá na paty, 
a tak budou hrát roli i další fakto- 
ry, jako je cena či hlučnost jed- 
notlivých karet. 

Drtivou většinu z nás to ale 
stejně nemusí trápit — utratit pat- 
náct či dvacet tisíc Kč za grafic- 
kou kartu si může dovolit jen má- 
lokdo. Zajímavější proto je 
sledovat zejména novinky ve 
střední třídě: Radeon 9600 XT 
a GeForce FX 5700, kterým se 
budeme věnovat samostatně. 

Lukáš Erben 
03G0720 


Ač by se tedy generátory moh- 
ly na první pohled zdát nebez- 
pečné, v praxi tomu tak skuteč- 
ně není. Sice umožňují „vytvá- 
ření“ virů prakticky každému, 
ale jejich skutečná nebezpeč- 
nost je v praxi nulová. Za zmín- 
ku stojí snad jen fakt, že mohou 
sloužit jako primitivní „studijní 
nástroje“ těm, kdo mají ambice 
počítačové viry psát. Ale i v té- 
to oblasti je možnost jejich vyu- 
žití značně omezená. 
Tomáš Přibyl, AEC 
www.aec.cz 
03G0721 
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-audio revolution 7.1- 


Při letmém pohledu na trh zvukových karet by se mohlo zdát, že jedi- 
nou volbou pro ty, kdo touží po kvalitním prostorovém zvuku, jsou 
karty Audigy 2. To ale pochopitelně není pravda. 


vukové karty špičkových 

(a řadu Audigy v někte- 

rých směrech překonáva- 
jících) parametrů dodávají i jiní 
výrobci — například Terratec, 
Audiotrak a poměrně nově též 
americká společnost M-Audio. 
Ta se specializuje zejména na 
high-end zvukové © moduly 
a rozhraní — špičkové interní 


měř poloviční), postavená okolo 
zvukového DSP čipu VIA Envy 24 
HT. Ten se sice nemůže pochlu- 
bit programovatelností a DSP vý- 
konem Audigy, nabízí však rozli- 
šení 24 bitů/192 kHz na všech 
kanálech (nikoliv pouze v před- 
ních výstupech jako některá jiná 
řešení) a ve spojení s kvalitními 
DA převodníky a inteligentními 


24bitovém rozlišení — podobně 
jako Audigy 2 ale přejde do inter- 
ního režimu 48 kHz, jakmile pou- 
žijete engine pro prostorové 
efekty (v případě karty M-Audio 
se jedná o systém Sensaura). 
Další omezení souvisí s režimem 
192 kHz, který je kvůli mantine- 
lům v operačních systémech 
Microsoftu dostupný pouze maji- 
telům Windows XP s nainstalova- 
ným service packem. 

Kvalita zvuku M-Audio Revo- 
lution 7.1 je jednoduše bezchyb- 


a externí zvukové karty pro PC 
a Macintoshe tak vlastně para- 
doxně patří mezi nejlevnější 
produkty, které firma nabízí. 


V minulosti jsme měli mož- 
nost vyzkoušet již tři externí zvu- 
kové moduly (dva na zpracování 
zvuku a hudby na PC či noteboo- 
ku a jeden určený pro domácí ki- 
no), jejichž recenze byla uveřej- 
něna v našem sesterském PC 
Worldu. Byli jsme proto zvědaví, 
jak se interní zvuková karta za- 
měřená především na náročné 
posluchače a fandy domácího ki- 
na poměří s kvalitními výrobky 
určenými hlavně na hry a domácí 
kino, tedy Audigy 2. 

Revolution 7.1 je poměrně 
malá karta (oproti Audigy 2 ZS té- 
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ovladači dokáže nabídnout výteč- 
nou kvalitu zvuku. Obrovskou vý- 
hodou je i to, že s dobrými drive- 
ry není Envy 24 HT omezen 
specifikacemi AC"97, které mimo 
jiné určují, že veškeré interní 
zpracování a mixování zvuku pro- 
bíhá v režimu 48 kHz. Zvukové 
karty, které takto fungují (a že je 
jich drtivá většina), kupříkladu 
zbytečně resamplují i přehrávaný 
singál CD-Audio ze 44 na 48 kHz, 
což může mít neblahý dopad na 
kvalitu zvuku. Tímto způsobem 
byla oklestěna dokonce též první 
generace Audigy — rozlišení 
24/96 karta poskytovala pouze na 
výstupu, interní mixování probí- 
halo při poloviční vzorkovací 
frekvenci. Revolution 7.1 tedy do- 
káže skutečně pracovat v plném 


ná. Na běžných PC reprodukto- 
rech do 5000 Kč pochopitelně 
rozdíl mezi Revolution, Audigy 2 
či externím modulem Audiophile 
USB nemůžete postřehnout. Po- 
kud však máte špičkové repro- 
duktory (Logitech či Creative 
THX, plnohodnotné domácí ki- 
no), jsou rozdíly ve kvalitě zejmé- 
na při přehrávání špičkových hu- 
debních nahrávek a filmů sice 
velmi malé, avšak přesto po- 
střehnutelné. Samostatnou kapi- 
tolou je právě domácí kino, pro 
které je karta speciálně určena — 
možnosti nastavení parametrů 
jednotlivých repro, crossover 
frekvencí a dalších vlastností se 
vyrovnají nejdražším „stolním“ 
dekodérům (ty můžete také pou- 
žít, neboť SPDIF digitální výstup 


je průchozí pro AC3 či DTS sig- 
nál). Bohužel chybí softwarový 
přehrávač pro DVD-Audio. Do- 
kud nebude k dispozici nějaký 
univerzální, bude jediná možnost 
spočívat v programovém vybave- 
ní dodávaném s kartami Audigy 2 
— tady jsou Creative v nesporné 
výhodě (byť jejich software ne- 
podporuje veškeré funkce DVD- 
-Audio formátu). Ačkoliv karta M- 
-Audio Revolution 7.1 není urče- 
na primárně pro hráče, podpo- 
ruje i standardy A3D, EAX, EAX 2 
a DS3D (plus další z rodiny Sen- 
saura), při zpracování 3D zvuku 
však zatěžuje CPU o něco víc 
než typické herní karty (Creati- 
ve, Hercules). Softwarová výba- 
va uspokojí spíše ty, kdo chtějí 
skutečně pracovat se zvukem — 
k dispozici je Mixman Studio 
a VJ Lite, pro hravé je v krabici 
připravena trochu starší titul To- 
ny Hawk's Pro Skater 3. Možnos- 
tem pracovního využití odpovídá 
i podpora ASIO technologie, 
chybí bohužel rozhraní MIDI. 
Pro někoho může být nepříjemné 
anglicky komunikující rozhraní 
ovládacích panelů. 

M-Audio Revolution 7.1 je 
špičková zvuková karta určená 
zejména těm, kdo chtějí kvalitní 
zvukový výstup pro poslech hud- 
by či domácí kino v konfigura- 
cích od 5.1 do 7.1. Bez problémů 
zvládá i prostorový herní zvuk, 
z pochopitelných důvodů však 
nepodporuje nejnovější EAX HD 
(EAX3) ani nový EAX4. Jestliže 
vás zajímá především kvalita, 
a počítačová zábava je až na dru- 
hém místě, je M-Audio Revoluti- 
on 7.1 výbornou alternativou 
k Audigy 2 ZS, která je přede- 
vším herní kartou. 

Lukáš Erben 
03G0722 


m-audio revolution 7.1 


Cena: 3989 Kč (vč. DPH) 


nvidia sa Tu FX 


5950 


tra - 


"j"še navíc zkomplikovaly 
' mnohé spekulace o vý- 
konu ve hrách využívají- 
cích naplno možností DirectX 9. 
První testy mluvily výrazně ve 
prospěch karet ATI, nVidia však 
po krátké době představila no- 
vé verze ovladačů, které skóre 
karet FX v drtivé většině testů 
výrazně zlepšily. Následovaly 
nejrůznější diskuse na téma 
optimalizace ovladačů pouze 
pro ty tituly a programy, které 
se běžně používají pro testo- 
vání, cheatování při zobrazo- 
vání, nadržování vývojářů té 
či oné značce a mnoho dal- 
ších hypotéz. Po několika 
měsících dohadů se zdá, že 
problém nelze jednoznačně 
svalit na výrobce grafických 
karet ani na programátory nej- 
novějších her — souvisí s odliš- 
nou povahou DirectX 9. 


1 


Až do verze 7 byly DirectX 
pouze rozhraním, které umožňo- 
valo hře využít pevně definova- 
nou sadu funkcí grafického čipu. 
3D výkon, kvalita zobrazení 
a další parametry se tak daly 
poměrně snadno posuzovat — zá 
visely totiž především na hard- 
waru grafické karty a na tom, jak 


efektivní byly 
ovladače. Počínaje 

DirectX 8 a zejména s nástu- 
pem DirectX 9 se však situace 
diametrálně změnila. Grafické 
čipy již nejsou procesory s pev- 
ně definovanou sadou funkcí — 
jedná se o plně programovatelné 
čipy s vlastním jazykem a překla- 
dači (HLSL či Cg). Otázka zní te- 
dy následovně: Je správné poža- 
dovat po vývojářích, aby svůj 
software optimalizovali pro ATI 
(standard HLSL) i nVidii (Cg) — 
tedy aby hry běhaly ideálně na 


3D Mark 2001 (standard) 


UT 2003 (XGA, 4xAA, 8xANISO) 


3D Mark 2003 (XGA, 4xAA, 8xANISO) 


obou ty- 
pech hardwaru 
— nebo je lepší požado- 

vat používání jediného překla- 
dače? Naštěstí existuje paralela 
— procesory AMD a Intel. 

I proto jsme při testování Ge- 
Force FX 5950 a FX 5700 použili 
3D Mark 2003 verze 330 — v této 
verzi se totiž používá optimalizo- 
vaný unifikovaný překladač, 
který je součástí posledních ofi- 
ciálních ovladačů Detonator, 
a nikoliv verzi 340, která tento 
unifikovaný překladač obchází. 
JJe velmi pravděpodobné, že drti- 
vá většina vývojářů bude v bu- 
doucnu optimalizovat své hry jak 
pro čipy od ATI, tak od nVidie, 
což bychom chtěli do našich 
testů započítat. Optimalizace 
a úpravy ovladačů či překladačů 
jsou přípustné, pokud neovlivňu- 
jí negativně kvalitu obrazu. 

GeForce FX 5950 Ultra po- 
stavená na GPU „NV38“ je v pod- 
statě lépe vyladěnou a rychleji 
taktovanou variantou FX 5900 
Ultra. Pracovní frekvence jádra 
se zvýšila na 475 MHz, stejně 
jako v případě pamětí, které 
běží na 475/950 MHz. Chladicí 
systém FX flow doznal opět 
drobných úprav, referenční karta 
ale i nadále zabírá dva sloty a při 
plné rychlosti ventilátoru (ve 3D 
režimu) je rozhodně slyšitelná. 
Jednotliví výrobci však mohou 
použít odlišné systémy chlazení 


— například 
Micro-Star vyrábí tra- 
dičně karty, které zabírají pouze 
jediný slot a mají přijatelnou hla- 
dinu hlučnosti ventilátoru. 

Nová FX 5950 je díky vyšší 
frekvenci a zejména následkem 
značně vylepšených ovladačů 
zdatným konkurentem karet ATI 
Radeon 9800 XT. Pořadí vítězů 
záleží především na použitém 
testu, v některých případech do- 
konce i na zapnutých filtrech 
(AA, aniso) či testovaném rozli- 
šení. V celkovém součtu vychází 
sice (zejména u DX9 her) o něco 
lépe nejvýkonnější Radeon, roz- 
díl je však marginální, a tak mů- 
že hrát jistou roli při rozhodování 
i cena. FX 5950 je v tomto směru 
plně srovnatelná s nejrychlejší 
nabídkou ATI. Pokud tedy prefe- 
rujete grafické karty nVidia a tou- 
žíte po nejrychlejší dostupné va- 
niantě, není co řešit. 


Lukáš Erben 
03G0723 
Nejvýkonnější grafická karta 
s čipem nVidia 
rozměry a cena 
nVidiu 
www.nvidiu.com 
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Je čas na upgrade! Opravdu? Předvánoční šílenství většinou 
zahrnuje i shánění nejrůznějších doplňků a lepšího hardwaru. 
Než se však pustíte do nákupů, které nejsou s ohledem na 
neustále vyprodané zásoby zrovna nejpříjemnější, zvažte, zda 
se nevyplatí s některými výměnami počkat — nahradit Athlon 
XP 2000+ novým XP 2600+ nám rozhodně nepřipadá jako 
smysluplná investice. A nejste-li si ve svém konkrétním 
případě jisti, zda a co nakoupit, můžete nám pochopitelně 


poslat dotaz na ckdYidg.cz. 


Upgrade SDRAM 

Chci se zeptat, jestli by na mou základní 
desku šla instalovat paměť pracující na 133 
MHz. Mám Pentium III 667 MHz a Radeon 
7000, 128 MB paměti SDRAM na 100 MHz. 
Rád bych si koupil dalších 128, ale jak jsem 
zjistil, už se neprodávají. Poraďte mi — mám 
Intel BX 440. 


U pamětí obecně platí, že označení určuje 
maximální rychlost zaručenou výrobcem 
(tedy maximum frekvence a časování, při 
kterém je zaručena bezchybná a stabilní 
funkčnost). Nikdo vám ale nebrání koupit 
rychlejší paměť a provozovat ji na nižší 
frekvenci — za předpokladu, že se jedná 
o stejný typ (tedy např. SDRAM či DDRAM) 
a že nemá vyšší hustotu (kapacitu na jeden 
čip), než jakou podporuje základní deska. 
Právě tomu byste měl věnovat pozornost — 
čipset BX si s příliš vysokými hustotami ne- 
rozumí. Zaručeně by měla fungovat paměť 
se šestnácti čipy o hustotě 64 Mb (16 x 64/8, 
tedy 128 MB), pravděpodobně též RAM 
s dvojnásobnou hustotou — tedy osmi čipy 
po 128 megabitech. 


Menu vw GTA III, 

snad podesáté 

Mám špatné menu v GTA I!í. Když ho spus- 
tím, tak nejsou v menu nadpisy, ale žluté ob- 
délníky. Mám Pentium 4 1500 MHz, GeForce2 
MX, 256 MB RAM a Windows XP Professio- 
nal. Všechny ostatní hry mi jdou dobře. 


Jsou to už bezmála dva roky, co jsme tuto 
radu zveřejňovali poprvé, ale zdá se, že 
menu v GTA JIlI stále dokáže některé naše 
čtenáře potrápit. Řešením je opravný patch 
(zveřejnili jsme ho na našem CD v čísle 
44/2002). Nápravu by s největší pravděpo- 
dobností měla zjednat i instalace Service 
Packu 1 pro Windows XP Professional. 
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Problémy s teletextem 

a grabováním videa 

Koupil jsem si a nainstaloval TV tuner WinFast 
TV2000 XP Deluxe. Na monitoru se mi bez 
problémů objeví televizní obrazovka, na kte- 
rou přijímám čtyři programy. Nejde mi však 
otevřít teletext. Po stisknutí příslušného tlačit- 
ka v horní částí obrazovky se otevře teletexto- 
vé okno, která má nahoře tlačítka: Domů, Na- 
jít, Kopírovat atd. Po stisknutí tlačítka Najít se 
objeví okno Teletext Find. Objeví se hláška 
„Enter keyword(s) to search for:“. No a tím 
jsem v koncích, protože nevím, jaké slovo 
(slova) zadat. Nebo je jiný způsob otevření te- 
letextu? A ještě jeden dotaz. Při nahrávání z TV 
obrazovky, třeba filmu, není nahrávka plynulá. 
Jako by se zasekávala. Jak se to dá odstranit? 


Nemáme sice zkušenosti s ovládáním vaší 
konkrétní TV karty, ale v případě teletextu 
se obvykle zadává číslo stránky, kterou 
chcete zobrazit. Pro začátek zkuste zadat 
například 100 — to bývá obvykle úvodní ob- 
razovka teletextového menu, kde naleznete 
čísla dalších zajímavých odkazů. Problém 
s nahráváním videa může být klidně způso- 
ben výkonem vašeho PC - v závislosti na 
rozlišení a formátu, ve kterém video zazna- 
menáváte, může být váš počítač přece jen 
poněkud slabý. Zkuste snížit rozlišení nebo 
změnit formát, do kterého se video ukládá. 


Kompatibilita USB 2.0 a UI 
Existuje zpětná kompatibilita mezi USB 2.0 
a 1.1 zařízeními? Tedy zda tiskárna podporu- 
jící USB 2.0 bude chodit na starším USB 1.1. 


Pokud je nám známo, tato zpětná kompati- 
bilita skutečně funguje — zařízení prostě 
použije maximální dostupnou rychlost. Tis- 
kára podporující USB 2.0 tak může praco- 
vat i na PC s rozhraním USB 1.1 — tisk však 
nejspíš bude o něco pomalejší. 


Pomalé rychlé PE 

Mám PC Athlon XP 2800+, 512 MB RAM 
a grafickou kartu Gigabyte Radeon 9700 Pro. 
S výkonem počítače však nejsem spokojený, 
hlavně se to týká oné grafické karty. Když na- 
stavím vysoké detaily, zapnu vyhlazování 
apod., většina her (i těch starších) se mi tro- 
chu seká nebo jede moc pomalu. Nevím, 
jestli to není ovladači nebo rozhraním Di- 
rectX (mám 9.0b). Mohli byste mi poradit, 
čím to je, nebo kde najdu nejlepší ovladače 
pro svou kartu? 


Souhlasíme s tím, že výkon uvedené konfi- 
gurace by měl být pro současné hry více 
než postačující — problém tedy bude nej- 
Spíš v operačním systému či ovladačích. 
Pokud chcete vyzkoušet různé verze ovla- 
dačů (i ty neoficiální), pak doporučujeme 
stránky www.3dchipset.com — nejlepší ale 
pravděpodobně bude nainstalovat nejaktu- 
álnější oficiální verzi ovladačů ATI Catalyst. 
Jestliže tato změna nepomůže, je čas poku- 
sit se pročistit či přeinstalovat operační 
systém — pokud možno kompletně. 


Upgrade Ačthlonu XP... 

na Athlon XP? 

Potřeboval bych poradit, co bych měl ze své- 
ho počítače upgradovat nejdříve — pokud 
možno za málo peněz. Mám paměť 512 MB 
DDR 333, Athlon XP 2000+, GeForce4 Ti4200. 
Přemýšlím hlavně o lepším procesoru. Mám 
základní desku MSI KT4V. Můžu do ní dát 
Barton (333 MHz), nebo pouze klasický Athlon 
XP (266 MHz)? Rád bych si tam pořídil napří- 
klad Athlon XP 2600+ Barton. 


Zmiňovaným upgradem procesoru výkon 
zas tak moc nezvýšíte a vzhledem k tomu, 
že grafická karta většině současných her ta- 
ké postačí, raději bychom na vašem místě 
počkali a upgradovali později na něco vý- 
razně výkonnějšího — buď na co nejrychlejší 
Barton (do vaší základní desky lze osadit 
maximálně 3000+) a výkonnou grafickou 
kartu s podporou DX 9, nebo rovnou na no- 
vou platformu (např. Athlon 64). 


Problémy se stabilitou 

Mám ©ODI KuDoz7C (KT266), Athlon TB 
1 GHz, 128MB Apacer + 256MB Kingston, 
Maxtor DiaMax 40 GB 7200 rpm, Sapphire 
Radeon 9100, Windows XP Systém sa správa 
nestabilne, padá i pri takých veciach, ako je 
surfovanie, kopírovanie, presúvanie ikón, 
rozbalovanie položiek v Štarte, alebo len tak. 
Nedá sa povedať, že by mrzol pri konkrét- 
nych veciach. Niekedy funguje, niekedy nie, 
a to pri tých istých operáciách. Váčšinou len 
stuhne, občas vypne monitor. Najhoršie však 
je, že nešiel spustiť Max Fayne. Skúsil som 
rózne verzie XP a Windows 2000, ovládačov, 
BIOSu, nastavení, iný HDD (Seagate a WD), 
baterku do základovky — nič nepomohlo. Keď 
som ale vymenil grafiku za GF 440, GF 200, 
TNT2, Radeon VE (so správnym ovláda- 
čom), všetko bolo v poriadku. Skúsil som 
moju 9100 na stroji s Kinetiz a Duron 1,2 GB 
a problémy sa vyskytli aj tu. Keď som však na 


tu moju mašinu nahodil hociktoré Windows 
9x, všetko hralo, no po čase (mesiac, dva) 
začal znova mrznútť, iba ovela redšie ako pri 
Windows NT (pri náročnejších 3D hrách 
a kopírovaní váčšieho množstvá dát). Skúsil 
som aj SiS Xabre 400, Na XP to malo rovna- 
ké symptómy ako s 9100, na Windows 9x 
som ju s pribalenými ovládačmi dostal len 
na 640 x 480 x 60 na 256 faneb. 


Zdá se, že se základní deska ODI nemá rá- 
da s některými grafickými kartami. Když si 
čteme, co všechno lze podstoupit kvůli ne- 
stabilnímu hardwaru, napadá nás (ač se to 
může zdát kruté) jen jedna rada: prodejte 
základní desku a grafickou kartu a kupte si 
jiné (například desku s čipsetem nForce2 
IGP která má integrovanou grafiku). 


Radeon 9600 Pro 

vs. GeForce FX 5600 Ultra 
Uvažujem o kúpe grafickej karty a mám zá- 
ujem o jednu z týchto, ale neviem, ktorá je lep- 
šia: MSI nVidia FX 5600 Ultra, nebo Guillemot 
ATI 9600 Pro? Mám Pentium 4, 2,0 GHz, 512 
RAM, Windows XP Professional, AGP 4x. 


S ohledem na poměr cena/výkon bychom 
dali přednost kartě s čipem ATI Radeon 
9600 Pro. Pokud ovšem chcete spustit i sta- 
ré hry, může být vhodnější investovat do 
GeForce FX, která zvládá o něco lépe i vy- 
kopávky využívající 3D akceleraci. 


Hudba z her 

Poraďte mi prosím, ako získať hudbu z R-CW 
a Battlefield 1942 tak, aby som si ju mohol vy- 
pálit na CD (najlepšie ako audio alebo MP3) 
a mohol ju počúvať. 


To vám neporadíme, protože to zpaměti 
nevíme. Pokud ale chcete hudbu z nějaké 
hry získat, můžete vyzkoušet několik postu- 
pů. V první řadě prohledejte adresáře na 
disku a CD, zda se tam neskrývá v někte- 
rém z běžných formátů (WAV MP3, WMA 
apod.) — pak ji stačí zkopírovat či překon- 
vertovat. Pokud hra používá zvukové stopy 
na CD (to už dnes není obvyklé), lze ji pro- 
stě vyripovat. Jestliže se vám ji nepodaří 
objevit, zkuste vyhledat na internetu strán- 
ky fandů daného titulu — v některých přípa- 
dech na nich naleznete zvukové stopy 
s hudbou ke stažení nebo prográmky, s je- 
jichž pomocí lze muziku „vytáhnout“. Měj- 
te ale na paměti, že takovým postupem mů- 
žete porušovat autorský zákon. 


Nejdou nainstalovat 

hry a dema 

Mám problém při instalaci programů, dem 
a her z CD či DVD — nějak mi nepracuje In- 
stallshield Wizard. Přesněji každá instalace 
hlásí následující chybu „CRC Error: The file 
C'Program Filestyeti studiosidatalevel.pck 
doesn't match the file in the setups's .cab file. 
The medium from which you are running the 
setup may be corrupted; contact your softwa- 
re vendor.“ V tomto případě se konkrétně jed- 
nalo o instalaci dema na Gun Metal, ale po- 


dobnou chybu hlásí třeba i váš Tony Hawk 4 
nebo Tron 4.0. Problémy se objevují převážně 
u demoverzi, ale někdy i u plných her. 


Nezdá se nám, že by byl problém v In- 
stallshieldu — jedná se buď o hardwarovou 
závadu (vadná DVD mechanika, kabel či 
řadič), která způsobuje chyby v přenáše- 
ných datech, případně o problém softwaro- 
vý — tyto potíže může způsobovat i virus. 
Podobné potíže jsem zažil před osmi lety 
s vadnou CD-ROM mechanikou, která při 
čtení dělala „chyby“, jež ovšem nehlásila. 


Zpomalující se PG 

Mám počítač AMD K7 Duron 600 MHz, 128 
MB SDRAM, nVidia Riva TNT2 Pro 32 MB, 
desku K7SPA, integrovanou zvukovou kartu 
Aureal A3D stereo a interní modem Askey 
56k. Počítač je dost starý (čtyři roky), prožil tři 
reinstalace systému a drobné sežehnutí zá- 
kladní desky a napájení. Poslední čtyři měsí- 
ce se mi zdá, že se PC zpomaluje, ba i zasta- 
vuje. Tak třeba u OFP: Resistance — když jsem 
si ho krátce po vydání koupil, šlo to v celku 
v pohodě, jenže teď se seká i na minimální de- 
taily. Od kamaráda jsem si půjčil GTA II — 
stáhl jsem si několik. prográmků, které měly 
trochu zhoršit grafiku a zlepšit rychlost. Spus- 
tím hru a je to vcelku plynulé (ne úplně, na 
mém PC už ani nevím, co to plynulost je), jen- 
že po minutě či dvou se to opět změní v hroz- 
né trhací peklo. Další problém se týká hry Ma- 
fia— před asi rokem jsem ji nainstaloval a šla 
nádherně při minimálních detailech. Jenže 
teď je to naprosto trhané a navíc se to na kon- 
ci téměř každé mise zakousne a následuje 
restart. Co se to s mým PC proboha děje? 
Je nějaká pomoc? A ještě jeden dotaz: Je nor- 
mální, že můj modem stahuje rychlostí 
3 kB/s? Jsem připojen přes telefon. 


Uvedená konfigurace je na současné hry 
skutečně poněkud nedostačující. To, že ně- 
které hry nyní běhají pomaleji, bude nejspíš 
způsobeno „bobtnajícími“ Windows — neví- 
me, kdy byla poslední ze tří reinstalací pro- 
vedena, pokud je to ale víc než šest měsíců, 
doporučovali bychom provést novou čistou 
instalaci (s ohledem na konfiguraci jedině 
Windows 98 SE) — to obvykle pomáhá. Pro- 
blémy s GTA III jsou nejspíš dané slabým 
výkonem PC, zejména grafické karty a veli- 
kostí RAM. Kdybychom chtěli upgradovat, 
dokoupili bychom pamět, poté lepší grafiku 
(FX 5200, Radeon 9200 apod.) a nakonec 
výkonnější procesor. Pokud ale deska ne- 
podporuje Athlon XP bude vhodnější udělat 
„velký upgrade“ (současná výměna desky, 
procesoru a RAM). Rychlost internetového 
připojení závisí na kvalitě linky a odolnosti 
modemu proti rušení (interní Askey asi ne- 
bude šampionem této disciplíny). Dle na- 
šich zkušeností lze na kvalitní lince s do- 
brým modemem dosáhnout rychlosti 
stahování zhruba 5,5 kB/s. Pokud dosahuje- 
te jen 3 kB/s, je to nejspíše zaviněno právě 
kvalitou linky či možnostmi modemu. 
Lukáš Erben 
03G0724 


Software pro každou příležitost 


WinAimp 5.0 

Klasika na poli přehrávání multimediálních souborů 
WinAmp má opět další verzi. WinAmp 5.0 by se měl 
stát produktem, který zahrnuje prvky z předešlých 
verzí 2.x a 3.x— odtud také pětkové označení — ale 
který jde především svou vlastní cestou. Mezi příjem- 
né změny patří vzhled aplikace, který klade důraz 
především na funkčnost. Pro OS Windows 2000 a XP 
je k dispozici například funkce průsvitnosti. Nová je 
horní lišta pro spouštění některých příkazů, dále tla- 
čítka na otevírání souborů, knihovny médií a playlis- 
tu, které jsou umístěny vedle track baru. Nově je vy- 
řešeno zabudování a vysouvání modulů, jsou jako 
grafický ekvalizér či okna pro vizualizaci a přehrává- 
ní videa. Jako ve starších verzích přehrává WinÁmp 
řadu formátů — MP3, OGG, WMA, AIFF a MPEG nebo 
playlisty M3U a PLS. Modul Media Library vyhledá- 
vá internetová rádia a televizi podle filtrů pro šířku 
pásma nebo žánru. I přestože se jedná zatím o beta- 
verzi, lze říci, že jeho kvality budou převyšovat přede- 
šlé verze, což o všech produktech rozhodně říci nelze. 
Nevýhodou WinAmpu 5.0 bude nejspíš jen jeho veli- 
kost, neboť balík má 8,7 MB. www.winamp.com 


s 
Program SpyBuddy je určen k monitorování veškeré 
uživatelské aktivity na počítači. Tenhle „práskač“ 
zaznamená navštívené www stránky, on-line komu- 
nikaci (instant messengery jako AOL, ICO či AIM), 
spouštěné aplikace, úhozy na klávesnici, prohlédne si 
e-mailovou schránku a zaznamená její obsah. Neunik- 
ne mu ani provoz na tiskárně, přičemž soubory 
na ni poslané umí „ofotit“ a uložit jako screenshot. 
Log vzniklý z této činnosti je možné odeslat elektro- 
nickou poštou. Prostě ideální program na to, aby člo- 
věk věděl, co na počítači podniká zbytek rodiny. 
www.exploreanywhere.com 


X Translator 5 

Nejnovější verze anglicko- a německo-českého obou- 
stranného slovníku X Translator 5 obsahuje 400 000 
významových dvojic v angličtině a 30 000 v němčině. 
Jeho novou součástí je Překladový pomocník, což je 
miniaturní verze X Translatoru se shodnou slovní zá- 
sobou, který může být zobrazen nad oknem a překlá- 
dá automaticky slovo, které zkopírujete z jakéhokoli 
programu do schránky. © experisoft.wz.cz/xtran.php 


Talisman Desktop 
V Talismanu si můžete vytvořit pracovní prostředí dle 
potřeb a fantazie a použít libovolný počet ovládacích 
prvků i zvukových efektů. Každý z nich dokáže spou- 
štět aplikaci nebo příkaz Windows. Pracovní plochu 
lze mít ve formě HTML stránky včetně JavaScriptů. 
Podporuje uložení vzniklého výtvoru jako motivu pra- 
covní plochy s heslovou ochranou pro kontrolu přístu- 
pu uživatelů k vybraným položkám. 
www.lighttek.com/talisman.htm 


MP3 Doctor 

Jmenovaný program představuje zajímavý nástroj, 
který dokáže upravit MP3/WAV nahrávky. Je schopen 
si poradit i s nekvalitním zvukem, jejž částečně vyčis- 
tí od šumu a skladbu poté uloží dle zvoleného stan- 
dardu. V případě potřeby lze nahrávku i resamplovat, 
upravit její délku či odstranit hlas ze záznamu, čímž 
dostanete soubor pro karaoke (tady není úspěch sto- 
procentně zaručen, hodně závisí na kvalitě samotné- 


ho záznamu). www.pro-software.com.ar 
Tomáš Jirásko, Lenka Karlíková 
0360725 
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ŽHAVÉ NOVINKY ZE SVĚTA TECHNIKY 


F i Y La LÁ 
Sluchátka do bitevní vřavy 
(zvláště vypečená sluchátka pro hráče představil holandský koncern Philips. 
Sluchátka HG100 byla vyvinuta speciálně pro příznivce počítačových her — 
do zařízení byl integrován systém Active Motion a celek je doplněn vibrač- 
ním zařízením neck-and-ear a zvukovými umocňovači, které mají hráči lépe 
a radostněji zprostředkovat pocit, že je takříkajíc „in-the-game“. Technologie 
je výrazně patrná u akčních kousků — inu, není nad pořádnou ránu do zátyl- 
ků. S použitím nastavitelného mikrofonu mohou uživatelé on-line komuniko- 
Wat se svými soupeři či spoluhráči. Veškeré vybavení lze snadno ručně na- 

stavit podle individuálních požadavků. 

Wwww.thingstodoyourthing.com 


Z analogu do digitálu 


DVD Movie Writer dc3000 od Hewlett-Packard představuje inte- 
grované zařízení typu „vše v jednom“, které umožňuje přepis fil- 
mů z VHS přímo na DVD. Zařízení lze prostřednictvím standard- 
ních rozhraní pro audio a video připojit rovnou k videopřehrávači 
nebo kameře a záznam nahrát. Poté je zapotřebí propojení s po- 
čítačem s nainstalovaným programem HP Video Transfer Wi 
zard, který uživatele v pěti jednoduchých krocích provede zápi- 
sem a authoringem DVD. Přístroj je dodáván s kompletním 
programovým vybavením pro střih videa a nabízí vše, co je ne- 
zbytné ke konverzi videopásků na domácí DVD filmy. Ty lze na- 
víc doplnit o hudbu, titulky, přidat výběr scén a různé efekty. Ba- 
lík obsahuje ArcSoft Showbiz pro zachycení videa, authoring 
DVD disků, střih a foto/video prezentace, muvee autoProducer 
DVD Edition pro automatizovaný střih obrazu, Ventas Record- 
Now pro vytváření hudebních a datových disků, Simple Backup 
pro zálohování dat a Cyberlink PowerDVD pro přehrávání DVD. 
HP DVD Movie Writer dc3000 nabízí vysokou rychlost zápisu 
DVD (2,4x,4x,8x). Při rychlosti 4x trvá vypálení 4,7 GB dat na 
nepřepisovatelný DVD+R disk (ekvivalent 3 hodin digitálního vi- 
dea) méně než 15 minut. HP dc3000 používá formáty +R/+RW. 
-www.hp.cz 
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OneTouch nové generace 


Maxtor uvedl na trh novou generaci externích pevných disků Maxtor 
OneTouch, která navazuje na úspěšnou řadu Personal Storage 5000. 
Je vybavena tlačítkem OneTouch a softwarem Dantz Retrospect Ex- 
press. Maxtor OneTouch je jediným pevným diskem na trhu, který na- 
bízí funkci zálohování a obnovy dat pomocí jediného stisknutí tlačítka. 
Diskové jednotky Maxtor mají kapacitu od 120 do 300 GB.V nové ge- 
neraci je vylepšena samotná technologie OneTouch, jež kromě oka- 
mžitého vytvoření záložní kopie souborů nebo automatické záložní ko- 
pie také umožňuje tlačítko OneTouch přizpůsobit i pro funkci 
automatického spouštění, V podstatě tak lze disk používat jako digi- 
tální fotoalbum, hudební archiv nebo digitální videopřehrávač. 

S integrovaným softwarem Dantz Retrospect Express podporuje 
Maxtor OneTouch komplexní funkci obnovy systému, v případě ne- 
hody tedy disková jednotka OneTouch může provést obnovu operač- 
ního systému, aplikací, nastavení, ovladačů a souborů daného počí- 
tače. Disk Maxtor OneTouch je též vybaven hlavním vypínačem 
a možností automatické správy napájení nebo snížení otáček disku 
pro úsporu energie. Doporučená koncová cena disku o kapacitě 120 
GB a rychlosti 7 200 ot/min (USB 2.0) je 7 400 Kč; disk o kapacitě 200 
GB a rychlosti 7 200 ot./min (kombinace USB 2.0/FireWire) přijde ná 
9.900 Kč. Cena zařízení o kapacitě 250 GB a rychlosti 7 200 ot/min 
(kombinace USB 2.0/FireWire) je 11 900 Kč, 300GB disk s rychlostí 5 400 
ot/min (kombinace USB 2.0/FireWire) stojí 13 500 Kč. 
WWW.IMANTOX,.COM 


* 4 W 
Laciné barvičky 
Americká Motorola se začíná chovat obdobně jako 
ostatní značky z „velké pětky“ — snaží se na trh uvádět větší množství 
rozmanitých telefonů s poměrně krátkými přestávkami mezi jednotlivý- 
mi generacemi. Cíl je jasný, jedná se jako vždy o přímý útok na zákaz- 
míkovů peněženku. Na pultech obchodů se například low-endová 
„Motorola C350 ještě nestačila ani pořádně ohřát, a už tu máme její- 
ho nástupce, Motorolu C450 (98 x 43 x 20 mm, 86 gramů). Novin- 
ka se naučila pracovat s MMS zprávami, ty však na displeji s rozli- 
šením 96 x 65 obrazových bodů při 4096 barvách příliš nevyniknou. 
Obrázky a Java aplikace lze ukládat do interní 2MB paměti; mobil dá- 
"Je disponuje stovkou volných pozic na kontakty a místem pro 20 SMS. 
Asi každého uživatele potěší integrace datového protokolu GPRS 
1 (441), lohlasé polyfonní vyzvánění nebo USB kabel pro propojení 
s PC: Z konvenčních funkcí stojí za zmínku zejména plnohodnotný bu- 
dík, který u předchozího modelu citelně chyběl. O výdrž přístroje se 
stárá 190mAh baterie Li-lon. Telefon se v prodeji objeví ještě do konce 
roku, navíc se můžeme těšit se na příznivou cenu okolo 5 000 Kč. 
www.motorola.com 


| Hudba z klíčenky 
č nil mezi společnosti, které představily svůj vlastní MP3 
Firma se vydala nejschůdnější cestou, kdy za základ pou- 
klíčenku, kterou doplnila ovládacími prvky. Vzniklo tak sice 
; uché, ale v zásadě funkční a hlavně cenově přijatelné řešení. 
Nový Acer MP3 Flash Stick je vyráběn v kapacitách 128 nebo 256 
MB. Použité rozhraní USB odpovídá pomalejší specifikaci 1.1, což je 
u kapacity 256 MB již mírně nekomfortní. Vestavěný ekvalizér po- 
skytuje přednastavené módy Pop, Jazz, Classical, Rock a Normal. 
Přehrávač podporuje soubory ve formátech MP3/WMA. Napájen je 
dvojicí standardních AAA baterií, které udrží přehrávač „vzhůru“ po 
dvanáct hodin. Jeho hmotnost při rozměrech 95,2 x 30,0 x 28,5 mm 


WwWww.acer.cz 


Tomáš Jirásko 
03G0726 


„pěkelný výkon! 


Nová akce s Upírem, k počítači 


MP3 přehrávač. 


Ocenění počítačů Barbone 
Tip i 4 ni Jedná se současně o FlashDisk s kapacitou 128 MB, 
c, diktafon, FM rádio a MP3 přehrávač 


=zstip 


U - - - 
BARBONE 4500 od 9 875,- (bez DPH) 


základní deska Jetway PAMDPT S478 DDR AGP G+L+A mATX « procesor Intel © 
CeleronA 2 GHz/128KB, BOX « grafická karta integrována VIA 3D. « zvuková karta 
integrována AC97 stereo PnP PCI « síťová karta integrována LAN 10/100Mbit 

* paměť DIMM DDR 256MB 400MHz Transcend « pevný disk Seagate Barracuda 
40GB 7200rpm ATA « mechaniky FD 3.5", CD ROM Sony 52x speed 


BARBONE Hit Plus od 11 142,- (bez DPH) 


základní deska Jetway V266B VIA KT266A DDR AGPATA133 ATX « procesor AMD Athlon 
2100+ 1,67Ghz/266Mhz « grafická karta Gigabyte Radeon 9200SE 64MB 
DDR,DVI,TVout « zvuková karta integrována VIA 64bit PnP 3D PCI « paměť DIMM DDR 
256MB 400MHz Transcend « pevný disk Seagate Barracuda 40GB 7200rpm ATA100 

* mechaniky FD 3.5", CD ROM Sony 52x speed 


BARBONE XP+ od 12 393,- (bez DPH) 


základní deska Jetway 400DBL VIA KT400 DDR400 AGP8x ATA133. « procesor AMD 
Athlon 2200+ 2GHz/266MHz « grafická karta ATI Radeon 9200SE 128MB DDR TVout 
DVI AGP « zvuková karta integrována VIA 64bit PnP 3D PCI « síťová karta integrována 
LAN 10/100Mbit « paměť DIMM DDR 256MB 400MHz Transcend « pevný disk Seagate 
Barracuda 40GB 7200rpm ATA100 « mechaniky FD 3.5", CD ROM Sony 52x speed 


BARBONE SpeedGraf IV | 0421835,- (tezorw) 


základní deska Gigabyte 81P1000pro i865PE/800,SB,SATA,LAN,ATX « procesor Intel © 
Pentium ©4 2,6 GHz/FSB 800MHz/512KB HT BOX « grafická karta ATI Radeon 
9600PRO GB 128MB DDR,DVI+TVout,AGP « zvuková karta integrována ALC655, 
6-ti kanálová « síťová karta integrována LAN 10/100Mbit « paměť DIMM DDR 512MB 
400MHz (2x 256MB) Transcend « pevný disk Seagate Barracuda 80GB SATA 7200rpm 
* mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 

p 
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TS. BOHEMIA spol, s r.o.: 

OLOMOUC, Jiráskova 13 - 585 157 440-4 « OPAVA, Krnovská 78 - 553 791 827 

BRNO, Dukelská 102 - 545 211 149 « ZLÍN-Malenovice, Tečovská 61 - 577 113511 

UHERSKÉ HRADIŠTĚ, Milíčova 467 - 572 550 115 ISO 9001 


konfigurac on-line obchod 2+3 roky dodací lhůty ihned 
| záruka nebo do 48 hodin 


Další počítače na www.barbone.cz « Nejlevnější počítače již od 7 699,- Kč « K počítači software v hodnotě několika tisíc! 


zdarma 


internetový nákup s více jak 10 000 | , 
: ě | servis v ASC doprava sestav 
a vlastní konfigurace položkami do 48 hodin 


počítačových sestav poCE TĚ (6) možnost modi- 


www.barbone.c: fikace sestav splátkový prodej 


tipy, triky, návody 


Commandos 3: 


Destination Berlin 


V realtimové strategii neprobíhá vždy všechno snadno. Jestliže si však vaši 
elitní vojáci vezmou k srdci naše rady, nebude je moci nic překvapit. 


brodružné hry z období druhé světo- 

vé války od firmy Pyro Studios je i ten- 
to třetí díl velice obtížný. Ale nemusíte mít 
strach: byli jsme u všech akcí, abychom 
vám mohli poradit co a jak. 


1. kampaň: 
Stalingrad 


1. Zneškodněte odstřelovače 


Použitelní vojáci 


Odstřelovač 

Tři úkoly 
Tip 1: Již první mise je tvrdým oříškem, ne- 
boť odstřelovač vaší jednotky se musí vypořá- 
dat současně se třemi problémy. 
Problém 1: Německý sniper dostřelí dál, 
a jakmile se přibližíte, ihned vás zpozoruje. 
Problém 2: Nepřátelský odstřelovač musí být 
zneškodněn dříve, než se svými kamarády 
zneškodní 16 ruských vojáků. 
Problém 3: Protivník se pohybuje po městě 
velice rychle a vyhledává hlavně místa, na 
nichž je obtížné ho zlikvidovat. 
Řešení: Nejdřív zneškodněte kamarády ně- 
meckého snipera, abyste zachránili co nejvíc 
ruských vojáků. Teprve úplně na závěr se vy- 
dejte po stopách nepřátelského zabijáka. 
A nezapomeňte, že je nutné se stále plížit 
a krýt. Některé protivníky může náš specialis- 
ta nachytat a zlikvidovat ze zálohy tak, že se 
skryje v módu „Cover A“ a počká si, až mu 
nepřítel přeběhne před ústím hlavně. U ji- 
ných musí náš odstřelovač použít optiku své 
pušky. K odhalení nepřátel používejte klávesu 
[F5], která je na chvilku červeně podsvítí. 


2. Ochrana generála 
O'Donnella 


Použitelní vojáci 


Zelený baret, odstřelovač, pyrotechnik 


Kde je generál? 


S tejně jako obě dvě předcházející do- 


Tip 2: Generál se nachází v domě, před 


nímž na začátku této mise stojí vaši tři vojáci. | 


Odražení útočníků 


Tip 3: Všichni tři muži se rozmístí vleže 
v módu „Cover A“ za zdí, aby odsud odrazili 
protivníky útočící zepředu a zleva. Vyberte 
zbraně s velkým dostřelem. Nepřátelé, kteří 
se blíží zepředu a jsou již mimo dosah pal- 
ných zbraní, lze zneškodnit dobře mířenými 
hody granátem. 


Léčka v domě 


Tip 4: Jakmile je většina německých útoční- 
ků zneškodněna, vydají se naši tři comman- 
dos dovnitř do domu, kde si z polohy vleže 
vezmou na mušku ze tří stran vchodové dve- 
ře (opět mód „Cover A“), aby připravili do- 
vnitř pronikajícím nepřátelům nepříjemné 
uvítání. Jakmile protivníci padnou do této léč- 
ky, může generál O'Donnell uprchnout. 


Jak se dostanu k letadlu? 


Tip 5: Naši muži musejí překročit můstek 
na jihu, kde čeká záchranné letadlo. Celá ob- 
last je přísně střežena. Vaši elitní bojovníci 
proto musejí postupovat opatrně plížením 
vpřed a využívat každý kryt — zídky, zničené 
tramvaje, zdi m. Tm, ké se sk vět- 


ší skupiny nepřátel, vám uvolní cestu pyro- 
technik granáty a Molotovovými koktejly. Jed- 
notlivé stráže si zase vezme z bezpečné vzdá- 
lenosti na starost odstřelovač. Vhodným 
stanovištěm pro něj je například věž vedle ná- 
městí se studnou. 


Jak zneškodním stráže 
na mostě? 


Tip 6: Tým se pomalu proplíží podél nízké 
zdi u řeky, až se dostane na konec plochy 
ohraničené pletivem. Tam zaujme pozici 
v módu „Cover A“ a počká si na vyplašené 
německé stráže. 


Tip 7%: Pozor — na druhé straně mostu stojí 
malý domek, za nímž se skrývá skupina ne- 
přátelských vojáků. Tady vám pomůže dobře 
mířený hod Molotovovým koktejlem, který 
provede pyrotechnik. 


3. Odstranění zrádců 


Zelený baret, pyrotechnik, odstřelovač, 
špion 


Útěk z vězení 


Tip 8: Poté, co zelený baret zneškodní 
a sváže stráž v cele, tak jí sebere zbraně, uni- 
formu a balíček cigaret. Pak celu opustí 
a osvobodí své spolubojovníky. Cesta z věze- 
ní vede tajnými dveřmi na opačném konci 
chodby. Pozor na stráže ve vedlejší místnosti. 


Kudy se jde kanalizací? 


Tip 9: Při útěku projdete celou řadou tma- 
vých místností, v nichž stojí bedny s potřeb- 
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nými věcmi, jako jsou plynové bomby a ply- 
nové masky. Potom se dostanete do berlínské 
kanalizace, Zde budete nuceni zlikvidovat 
množství nacistických pochopů, kterým pak 
seberete vše, co u nich najdete. Střelné zbra- 
ně se zde však nedají použít — většinu nepřá- 
tel musí zneškodnit zelený baret rychle a po- 
tichu nožem. Jednotlivé úseky stok jsou od 
sebe navzájem odděleny dveřmi. Nezapo- 
meňte se vždy pro jistotu napřed podívat klí- 
čovou dírkou, co se za nimi skrývá. Jakmile 
celý tým projde všechny kanály a zlikviduje 
v nich veškeré nepřátele, může vyšplhat na- 
horu po některém z mnoha žebříků. 


Jak zneškodnit zrádce? 


Tip 10: Zelený baret a špion slouží zbytku tý- 
mu jako předvoj, neboť ovládají potřebné do- 
vednosti. Špion se může převlékat do němec- 
kých uniforem, a odlákat tak stráže z jejich 
stanovišť nebo odvrátit jejich pohled požado- 
vaným směrem. Také dokáže v tichosti usmr- 
tit svého protivníka injekcí s jedem. Zelený ba- 
ret se zase umí připlížit zezadu ke své oběti 
a nožem s ní pak učinit krátký proces. Těmito 
způsoby si oba probojují cestu do berlínských 
bytů, aby se dostali k důstojnické uniformě, 
která jim umožní proniknout až ke zrádci. 

Tip 11: Pravého z obou strážných stojících 
před budovou (označení klávesou [F4]) mů- 
žete jednoduše překvapit tak, že na něj naje- 
dete motorkou, přitlačíte ho na zeď a přeje- 
dete. Druhého zneškodní zblízka špion 
injekcí s jedem. 


2. kampaň: 
Střední Evropa 


1. Infiltrace nádraží 
Zloděj, špion 


Jak přemohu stráže? 


Tip 12: Aby pronikli až k nádražní budově, 
musejí vaši muži cestou nejprve zneškodnit 
celou řadu stráží, To má v první řadě na sta- 
rost zloděj, za ním pak následuje špion. Nej- 
dřív nalákají strážného balíčkem cigaret do 
svého úkrytu, kde ho zlikvidují, svážou a vez- 
mou mu uniformu. Zloděj se pak odebere na- 
levo k bariéře z ostnatého drátu, kde se ukry- 
je. Odsud opět naláká nepřátelské vojáky na 
balíček cigaret, přemůže je, sváže a rychle se 


vrátí do svého úkrytu. Pak přiběhne několik 
vojáků. Zloděj se s nimi postupně ze svého 
úkrytu vypořádá. 


Jak využít nákladní auto? 


Tip 13: Zloděj se vydá opatrně nahoru po- 
dél bariéry z ostnatého drátu. Jakmile bude 
nákladní auto projíždět kolem, odvrátí to vo- 
jákovu pozornost, čehož zloděj využije, aby 
se nepozorovaně ukryl za stan. V dalším ne- 
střeženém okamžiku vnikne dovnitř a zneš- 
kodní důstojníka. Pak zalehne v módu „Co- 
ver A" ke vchodu a čeká, až vejde strážný. 
Teď má špion volnou cestu, aby si mohl vzít 
uniformu německého důstojníka a převléci 
se do ní. 


Jak se dostanu na nádraží? 


Tip 14: Alternativní cesta na nádraží vede 
odpadovým potrubím, které ústí úplně vlevo 
do řeky. Abyste se k němu dostali, musíte 
zneškodnit několik stráží. To se podaří špio- 
novi, když si oblékne oficírskou uniformu, 
a nerušeně tak dojde říčním korytem až k ús- 
tí trubky. Zloděj to má o něco těžší, protože ho 
stráže okamžitě identifikují. Musí být proto 
rychlý a ve vhodných chvílích nepozorovaně 
postupovat vpřed. 


Kde je úkryt? 


Tip 15: Úzkým průlezem se vojáci dosta- 
nou na prostranství před nádražní budovou. 
Vedle čekárny je malá místnost, která je ideál- 
ním místem pro úkryt. Jakmile se tam zloděj 


a špion dostanou, je mise úspěšně ukončena. 


a. Jak chytit vlak 


Použitelní vojáci 


Zloděj, špion 
Jak chytím vlak? 


Tip 16: Toto je jedna z nejobtížnějších pa- 
sáží celé hry: musíte se nepozorováni stráže- 
mi dostat přes nástupiště a vlézt do vagonu. 
Nyní začíná zloděj a špion ho následuje, jak- 
mile se jeho druh dostane k vagonu. Přímo 
před dveřmi do vagonu stojí strážný, kterého 
odlákáte balíčkem cigaret. Zloděj se protáh- 
ne dveřmi ven a pokračuje dál přitisknutý 
k pravé zdi a ukryje se za rolí kabelu. Odsud 
se pomalu přeplíží od lavice a budky výprav- 


čího přes prostřední nástupiště, překročí ko- 
leje a pokračuje podél vlaku po straně, kde 
rostou stromy, až ke dveřím vagonu. 

Špion se vydá stejnou cestou, strážného 
u dveří do čekárny odláká balíčkem cigaret 
a schová se za rolí s kabelem. Pak u domeč- 
ku zneškodní potivníka injekční stříkačkou 
a schová se na kolejích tak, aby ho žádný 
z okolo stojících vojáků nezpozoroval. Když 
se všechny stráže dívají jinam, vydá se špion 
stejnou cestou k vagonu jako zloděj. Při této 
části hry je alfou a omegou perfektní načaso- 
vání, protože obchůzky jednotlivých protivní- 
ků na sebe přesně navazují, a tak jsou určité 
části nádraží bez dozoru vždy pouze na zlo- 
mek sekundy. Někdy vám pomůže, když se 
přikrčíte za bednou na nástupišti nebo chvíli 
počkáte na kraji kolejí, dokud zase nebude 
vzduch čistý. 


3. Zneškodnění bomby 


Zelený baret 


Tip 17: Zde je potřeba jednat rychle: bě- 
hem pouhých 15 minut musíte zneškodnit 
všechny protivníky a jejich vozidla. Zelený ba- 
ret nejprve zlikviduje zezadu nožem stráž sto- 
jící před plotem u křižovatky. Pak se vrátí zpět 
do výchozího bodu a schová se za korbu ná- 
kladního auta, aby ho nebylo vidět. Potom po- 
kračuje zpátky ke křižovatce a doprava, aby 
se dostal zezadu do oploceného prostoru 
S vodárenskou věží. Zelený baret se proplíží 
podél plotu ke stráženému průchodu, využije 
vhodnou chvíli a stráž zneškodní. Tentokrát 
nechá oběť ležet jako návnadu a vydá se 
rychle do bezpečí za plot. Vyplašené Němce 
pak v klidu zneškodní ze zálohy v módu „Co- 
ver A“ a pak může zcela neohroženě vstoupit 
do prostoru ohraničeného plotem. Zde vyleze 
na strážní věž, kde se postará o hlídajícího 
střelce. 
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Jak vyčistím kolejiště? 


Tip 18: Zelený baret se skryje za bednu na- 
levo od strážní věže a v módu „Cover A“ si vez- 
me na mušku kolejiště. Našemu specialistovi 
padne za oběť jeden zvědavý nepřítel po dru- 
hém. Pak náš bojovník překročí koleje a zneš- 
kodní vojáky za nimi. Prvního z nich vyřídí 
v zadní části nožem a pomalu postupuje dál. 


Co se skupinou u trafostanice? 


Tip 19: Zelený baret se proplíží ke skupině 
vojáků u závor a dobře mířeným hodem gra- 
nátem je zneškodní. Na další útočníky si mu- 
sí počkat v módu „Cover A“ a přitom si hlav- 
ně musí dávat pozor na tank. 


Jsou mi k něčemu sudy? 


Tip 20: Většinu vozidel vyhodíte do vzduchu 
pomocí několika granátů — jedinou výjimkou 
je tank. Zničit ho granáty není snadné, mno- 
hem účinnější bude použít benzinové sudy. 
Zelený baret si je může přinést ze čtvercové 
budovy, která se nachází v oploceném pro- 
storu. Ovšem předtím musí zneškodnit obě 
stráže, které tam hlídají. Proto zalehne u plo- 
tu do módu „Cover A“ a balíčkem cigaret na- 
láká stráže před vchod. 


Jak si uvolním cestu? 


Tip 21: Jakmile jsou všichni nepřátelé zli- 
kvidováni (pozor, někteří číhají i v budově 
vedle železničního přejezdu!), odjede zelený 
baret s nákladním autem z kolejí, aby koneč- 
ně uvolnil cestu přijíždějícímu vlaku. 


4. Proniknutí k lokomotivě 


Zelený baret, zloděj, špion 
Co mám udělat nejdřív? 


Tip 22: Zelený baret si vezme za úkol od- 
stranit všechny nepřátele na střechách. Pou- 
žije k tomu zbraň a v módu „Cover A“ se sy- 
stematicky proplíží ze střechy posledního 
vagonu až k lokomotivě. 


Zneškodnění vojáků 
na lokomotivě 


Tip 23: Jednotlivě stojící vojáky lze snadno 
přemoci a svázat. Aby se vypořádali s nepřá- 


teli ve svém vagonu, ukryjí se zloděj a špion 
v kupé (v módu „Cover A“) a protivníky po- 
stupně lákají na balíček cigaret. Pak vylezou 
ven a po střeše předposledního vagonu se 
dostanou k jeho zadním dveřím. Tam čeká ze- 
lený baret, který jim pomůže v boji s vojáky 
v předposledním vozu. Zloděj a špion zaleh- 
nou v módu „Cover A“ a budou krýt zeleného 
bareta palbou. Ten se pustí do samostatně 
sedících vojáků nejdřív krabičkou cigaret 
a nožem. Ostatní vojáci budou přepadeni 
a padnou do léčky zloději a špionovi. Pak se 
oba členové vašeho týmu skryjí napravo i na- 
levo v módu „Cover A“ za lavice a namíří své 
zbraně na zadní vstupní dveře do vagonu. Ze- 
lený baret je následuje a míří doprostřed 
chodbičky. Pak dovnitř postupně vběhne ně- 
kolik skupin německých vojáků, kteří padnou 
přímo do nastražené léčky. 


5. Převzetí města 


Použitelní vojáci 


Odstřelovač, pyrotechnik 


Jak mohu zůstat nepozorován? 


Tip 24: Odstřelovač a pyrotechnik mají za 
úkol vyčistit město od nepřátelských vojáků, 
a přitom nesmějí být sami odhaleni. Jakmile 
se rozezní poplach, naskáčou Němci na své 
motorky a začnou vás pronásledovat. Vyhodit 
postupně stroje do vzduchu pomocí granátů 
není obtížné, neboť jsou od sebe poměrně 
vzdáleny. Mezi jednotlivými útoky to začne 
u protivníků vřít. Proto byste měli všechny vo- 
jáky, kteří jsou v okolí motocyklu, potichu 
a rázně zneškodnit. Použijte k tomu odstřelo- 
vací pušku a taktiku: připlížit — zneškodnit — 
svázat. Pozor: nepřátelé číhají i v domech! 


6. Přepadení konvoje 


Použitelní vojáci 


Odstřelovač, pyrotechnik, zelený baret, 
zloděj, špion, spojenečtí pěšáci 


Pozor u nákladních aut! 


Tip 25: V této misi bude odstřelovače a py- 
rotechnika podporovat skupina spojenec- 
kých pěšáků, kterým budete velet přímo vy. 
Zelený baret, zloděj a špion jsou ukryti v jed- 
nom nákladním voze, který se blíží k jižní brá- 
ně města. Události se soustředí nejprve na 


náves: vojáci ať co nejrychleji zaujmou posta- 
vení, protože za malou chvilku začne nepřá- 
telský útok. Pěšáky musíte rozmístit tak, aby 
měli na mušce všechny východy z města a zá- 
roveň leželi v módu „Cover A“ a kryli se. 
Odstřelovač a pyrotechnik mění své místo 
podle situace — musejí pružně reagovat na 
útočníky a v žádném případě nesmějí pad- 
nout. Na začátku zaminuje pyrotechnik měst- 
ské brány, zatímco odstřelovač si vezme ze 
svého úkrytu na mušku hlavní vchod. Nejdřív 
naleznou oba vhodný úkryt pod arkádami. 
Odsud také pyrotechnik zlikviduje bazukou 
tank, který přijede později. Na nákladní auta 
neútočte, protože se v jednom z nich ukrývají 
zbývající tři členové vašeho týmu. Nákladáky 
navíc převážejí drahocenná umělecká díla, 
která musíte zachránit před Němci. 


3. Kampaň: 
Normandie 


1. Přerušení německého 
zásobování 


Použitelní vojáci 
Zloděj, pyrotechnik : 


Jak zneškodním vozidla? 


Tip 26: Abyste zabránili útěku Němců 
z opěrného bodu, musíte zničit celkem šest 
vozidel. Proto musí pyrotechnik doběhnout za 
domy na levé straně, zloděj se mezitím ukry- 
je v bezpečné vzdálenosti. Ve vhodném oka- 
mžiku hodí pyrotechnik dva granáty za sebou 
na sudy s benzinem, které stojí za plotem 
před vozidly. Tak vyhodí první čtyři obrněné 
transportéry do vzduchu a hned potom se 
stáhne zpátky, aby unikl strážím, Jakmile bu- 
de vzduch čistý, vydá se náš bojovník znovu 
k drátěnému plotu a bazukou zneškodní zbý- 
vající dva nepřátelské vozy. 
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Jak vyhodím do vzduchu 
muniční sklad? 


Tip 27: Poté, co zloděj s pyrotechnikem 
překvapí a nenápadně odstraní tři strážné 
před muničním skladem, vniknou do vedlejší 
budovy. Odsud vedou dveře do skladu s mu- 
nicí. Pyrotechnik vyndá z beden tři nálože, 
z nichž první umístí uprostřed budovy, ale od- 
palovat ji ještě nebude. S oběma zbylými ná- 
ložemi opustí vojáci budovu, skryjí se a tepr- 
ve pak vyhodí sklad do povětří. 


B 


Co s cisternami 
pohonných hmot? 


Tip 28: Tento úkol musí splnit sám pyro- 
technik. Cesta od muničního skladu k cister- 
nám s pohonnými hmotami je nesmírně těž- 
ká, neboť ji hlídá celá skupina německých 
vojáků. Je třeba se pohybovat vpřed nepozo- 
rovaně a opatrně. Náš voják použije svou ply- 
novou masku a nepřátele postupně vyřadí 
z boje plynovými granáty. Tak se rychle do- 
stane k cisternám s pohonnými hmotami 
a umístí za ně obě zbylé nálože. Ty pak z bez- 
pečné vzdálenosti odpálí. Musíte si neustále 
dávat pozor na nepřátelské vojáky, kteří hlí- 
dají poblíž. Pryč se dostanete plížením v mó- 
du „Cover A", 


2. Zničení válečných lodí 


Tip 29: Aby se potápěč dostal na břeh, mu- 
sí si nejdřív v nafukovacím člunu obléci svou 
potápěčskou výstroj, pak skočí do vody a pro- 
stříhá si otvor v drátěné bariéře. Vyleze po 
schodech nahoru na břeh a ukryje se za bed- 
nami u jeřábu. 


Jak otevřu bránu 
plavební komory? 


Tip 30: Šikmo naproti jeřábu vede schodiš- 
tě k vypínači, kterým otevřete bránu zdymad- 
la. Potápěč se tam ve vhodném okamžiku při- 
plíží, zneškodní obě stráže a zmáčkne 
vypínač. Jakmile bude vzduch čistý, vrátí se 
zpátky do vody. 


Kde je výbušnina? 


Tip 31: Potápěč po žebříku vyšplhá ven 
z vody na zeď za drátěným plotem a překvapí 
stráže před domkem. Mezi oběma kontejne- 
ry u plotu je vhodné místo, kde se můžete do- 
stat jednomu po druhém na kobylku a záro- 
veň budete skryti před zraky jejich kamaráda. 
Pak pokračujte k přístřešku — zde vojáky 
snadno zneškodníte pouhou pěstí. V jedné 
z beden najdete první výbušninu. 


Co dělat se stráží? 


Tip 32: Dostat se ke druhé náloži bude po- 
vypínačem k plavební komoře. Před oběma 
dveřmi hlídkuje voják. Toho můžete zneškod- 
nit pouze tak, že si ho potápěč vezme do pa- 
rády z bezpečného místa za domky z vlnitého 
plechu. 


Kde je druhá nálož? 


Tip 33: V místnosti se druhou náloží se to 
hemží vojáky. Je potřeba dostat je nějak z bu- 
dovy ven. Proto potápěč vyleze opět po scho- 
dech nahoru k vypínači od zdymadla, ukryje 
se a začne na dole stojící skupinu vojáků há- 
zet granáty. To vyvolá značný rozruch, v jehož 
důsledku vyběhnou ven i protivníci z domu. 
Je to těžké, ale ne nemožné: v nestřeženém 
okamžiku vnikne potápěč do budovy a v jed- 
né z vedlejších místností najde druhou vý- 
bušninu. Zbytek je již jednoduchý: branou od 


zdymadla se potopí pod obě lodi, umístí na 
ně nálože, vyleze ven a výbušniny odpálí. 


3. Útok na pláž 


Použitelní vojáci 
Zelený baret 


Jak se dostanu do pevnosti? 


Tip 34: Zelený baret se musí prostřílet k pev- 
nosti. K dispozici je jen jediná možná cesta, 
Velké nepřátelské palebné postavení zničí 
granátem. Lehký kulomet použije k likvidaci 
jednotlivých protivníků v blízkém okolí. Ne- 
používejte přímo vyznačenou cestu k pevnos- 
ti, protože hlavní vchod je zaminovaný. Vklouz- 
něte dovnitř malou šachtou po levé straně. 


Jak se dostanu k příkopu? 


Tip 35: Plížením v módu „Cover A“ se ze- 
lený baret dostane k prvnímu dělostřelecké- 
mu stanovišti. Jakmile zde zneškodní všech- 
ny nepřátele v dostřelu, vyleze na střechu 
děla a došplhá až k okraji. Odsud zneškod- 
ní vojáky na protilehlé věži a louce. Zpátky 
dolů pokračuje opět v módu „Cover A“ po 
prknech na louku. Největším problémem 
pro našeho elitního vojáka je strážný v pří- 
kopě, který na něj při svých obchůzkách ne- 
ustále útočí. Protivník po něm totiž může 
střílet nahoru, zatímco zelený baret dolů 
střílet nemůže. 

Jakmile se zelený baret dostane na louku, 
má volný přístup až k horní budově, od níž 
vede i vchod do příkopu. Vojáky, kteří tam 
hlídají, snadno zneškodníte z úkrytu za do- 
mem. Náš hrdina sleze do příkopu a vydá se 
ke kulaté věži, k níž se hvězdicovitě sbíhají 
všechny příkopy. 


Jak se dostanu do věže? 


Tip 36: Vojáky ve věži zneškodníte nejlépe 
dvěma útoky: zelený baret vnikne dovnitř, 
vhodí granát na větší skupinu a rychle vy- 
běhne zase ven. Pak pronikne do věže ještě 
jednou — tentokrát v módu „Cover A“ — a zne- 
škodní zbývající vojáky střelnou zbraní. Likvi- 
dace osádky děla je pak vcelku již jen rutin- 
ní záležitostí. 
Blahopřejeme! Tím jste úspěšně dokončili 
poslední dobrodružství elitního komanda. 
Patrick Hartmann 
03G0677 
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o prosincového čísla GameStaru jsem pro čtenáře připravila 


mix, který přináší 14 skladeb od předních českých a sloven- 
ských producentů. Velice mě překvapily věci, které mi po- 


slali producenti Jergen a Paul Hubiss — tito mladíci tvoří skutečně vy- 
zrálou hudbu. Trošku mě mrzí, že ze Slovenska se podařilo získat 
pouze jediný track, a to od výborného producenta Klima. Doufejme, 
že v dalším pokračování Czechoslovak Techno se objeví také sklad- 
by typických slovenských producentů Tokyho, Hu, Bosse či dvojice 
Tibor + Dalo. 

Na CD/DVD najdete tři moje skladby. Hitovka Mirage 01 vyšla na 
skotském labelu Aguatrax a brzy se dočká remixu. Novinka Moon 
and the Stars Above vznikla nedávno během mého pobytu v Holand- 
sku, kde spolupracuji s vynikajícím producentem Chrisem Cowiem 
(přijede 20. prosince do Brna na párty Eternity). Tento track brzy vy- 
jde spolu s další novinkou Fast Life na německém labelu Definition. 

Doufám, že se vám CD bude líbit a že se na jaře v GameStaru 
dočkáte dalšího pokračování. Své tracky můžete posílat neustále na 
adresu DJ Lucca, Agentura Mersey, Minská 15, 616 00 Brmo. 

DJ Lucca 


Lucca 


NS 


Vypalte si audio CD 
F Všechny skladby naleznete na 
ť CD/DVD ve formátu MP3. 
Z nich si však pomocí většiny 
vypalovacích programů může- 
te snadno vytvořit vlastní audio 
= CD. Na CD/DVD vám přináší- 
me software nazvaný Easy CD- 
-DA Extractor. Po jeho nainstalo- 
vání a spuštění vyberte nahoře 
z nabídky volbu Audio CD Cre- 
ator a jednoduše myší přetáh- 
něte vybrané soubory MP3 do 
aktivního okna. Kliknutím na 
příslušné tlačítko zahájíte vy- 
palování. V sekci CD/DVDStar 
pak ve formátu PDF naleznete 
předlohu pro obal. 


.> 


Dave Fish 
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Hratelná dema: 
Call of Duty DVD 
Cold Zero: The Last Stand 
CD1, DVD 
Contract J.A.C.K. CD1, DVD 
Halo: Combat Evolved CD1, DVD 
Korea: Forgotten Conflict CD1, DVD 
Need for Speed: Underground DVD 
| Pro Evolution Soccer 3 DVD 
| The Temple of Elemental Evil DVD 
Yager DVD 


CD/ DVDStar: 
Akce: 
| Medal ofHonor: © 

(Hell in the Pacific DVD 
(Max Payne 2 — bonusové kapitoly 
CD2, DVD 

- Half-Life: The Gate DVD 
(UT 2003: Community Map Pack 

DVD 
UT 2003; Infection DVD 
T 2003: Conguest Marine DVD 

| Tactical Ops: Assault on Terror 

(8, 32)DVD © 
Clive Barker' s Undying: 

Two Stand. Alone CD2, DVD 
Ultimate Vice City CD2, DVD 
Warcraft 3 CS Mod CD1, DVD 
RPG: 

Baldur's Gate 2— Dragonlance TC: 
The Glory of Istar DVD 
Morrowind: Ultima Underworld 1 
| Modí CD2, DVD 
| NWN: Ulůma v Reborn CD2, DVD 


NWN Anh- A ais 
pid f Diseworld a DVD 


Agent Mičňák CD2, DVD 
p (ony CD2, DVD 


ní 1 Master Java CD2, DVD 
a (Boulderdash) 


i Roh 


nástroj: 
K Blitzkrieg — editor : map DVD 
| Gall to Power 2 — zdrojový kód DVD 
Star Trek: Elite Force II 
=- zdrojový kód DVD 


| Max Payne 2— editační nástroje DVD 
l Battlefield 1942 — Mod 
Pet an Toolkit DVD 


Scorpion's WinCheater 2 CD1, DVD 
| Radioactive Cheater 5.0 DVD 
Obal CD/DVD CDI, DVD 
| Obal audio CD DJ Lucca CD1, DVD 
Od čtenářů CD1, DVD 
Databáze CD1, DVD 


a CD2 v MPEG): 
2004 


Call of Duty |-|- 


Cold Zero: The Last Stand 
CD1, DVD 


Halo: Combat Evolved 
CD1, DVD 


Korea: Forgotten Conflict 
CD1, DVD 


| SPECIÁLNÍ 
VÁNOČNÍ SLEVA 


Proti © podzimním 
chmurným náladám 
vyrážejí do boje no- 
vé stripy, internetoví 
neználci mohou na- 
čerpat nové infor- 


mace v projektu Objednejte si novou českou hru Posel Smrti 
Abowe, Muzika se za akční cenu 599 Kč na naší adrese: 

věnuje skupině Ara- Future Games s.r.o., Horymírova 45, 266 O1 Beroun 4 
kain a její Metamor- (cena je včetné poštovného 4 balného, odesílání zásilek každý čtvrtek) 


fóze, zpěvák David nebo na naší webové adrese: www.futuregames.cz 
Bowie navíc vzpo- 
míná na 70. léta. Do- 
pis rukojmímu, toť | 
recenze na knihu Antoina de Saint-Exupéryho, v Záhadách se pro | 
změnu pouštíme do tajemného světa předvídání budoucnosti. Mili- | 
taria pokračuje v seriálu o letounu Vough F-8 Crusader, dále vás če- 
ká reportáž z CIAFu a samozřejmě i další články. 


Ž— FUTURE www.futuregames.cz/poselsmrti hi M 
(% GAMES ze také zakoupit za 799 Kč v každém dobrém obchodě s počítačovými hrami. et 


VNO 


Češtiny: 
Gothic II CD1, DVD 


mr Star Trek: Elite Force I CDI, DVD = 
MoH: Breakthrough CD1, DVD 
Battlefield 1942 + datadisky CD1, DVD 


Alpha Centauri + Alien Crossfire Medal of Honor: 

CDI, DVD = = 
C8C: Generals — Zero Hour CD1, DVD [E ELA 8 oN S Te oz Te k 6 oN 
Neverwinter Nights + Shadows 

of Undrentide CD1, DVD 
Master of Onon 3 CD1, DVD 
Dungeon Keeper 2 CD1, DVD 
XIII — demo (slovenština) CD1, DVD 
Databáze cca 100 češtin DVD 


Hry pro každého: 
Bill De Bill: Ďábel na špínu CD2, DVD 
Dinky Island CD2, DVD 
Logic Puzzle 3D CD2, DVD 
Pool 3D CD2, DVD 
Tančík CD2, DVD 
Tetris CD2, DVD 
Xerk CD2, DVD 
Život není krásný 4 CD2, DVD 


Patche: 
Diablo II (vl.10) CD2, DVD 
Diablo II: Lord of Destruction (vl.10) 
CD2, DVD 
Etherlords II (vl.0] cz) CD2, DVD 
Mall Tycoon 2 (vl.022) DVD 
Max Payne 2 (vl.03) DVD 
UFO: Aftermath (vl.2 cz) CD2, DVD 
Warlords IV (vl.01) DVD 


UT 2003: Infection -| 


= Programy: — 

Audiograbber (vl.82) CD1, DVD s A 

Blaze Media Pro (v4.6) CD1, DVD Morrowind: Ultima 

Connection Meter (v5.4.5) Underworld 1 Mod 
CDI, DVD 

DreamCom SE (vl.04) CD1, DVD 

Easy CD-DA Extractor (v6.2.0) 
CD1, DVD 

GetRight (v5.0.2) DVD 

Pixia (v3.0b) DVD 

Sygate Personal Firewall (v5.5) 
CD1, DVD 

Tiny Personal Firewall (v5.1.1238) 
DVD 

XnView (vl.66) CD1, DVD 

PowerDVD (v5.0 ) DVD 

WinDVD (v5) DVD 


Windows Desktop: 
Anstoss CD1, DVD 
BloodRayne 2 CD1, DVD 
Hidden © Dangerous 2 CD1, DVD 
Judge Dredd: Dredd vs. Death 

GCD1, DVD 

Max Payne 2 CDI, DVD 
Worms 3D CD1, DVD 


Tactical Ops: Assault 
on Terror (v3.3.2) -| 


XII CD1, DVD | 
Multimédia: 

Czechoslovak Techno 

= Mixed by DJ Lucca CD2, DVD “ 

Autor: www.cheater.cz 
Screenshoty Přehledná databáze pro každého hráče. V nové 
Trainery verzi vás čeká vět- 
na ší update cheatů — ++- oh 

Utility: | : peotpimk: 

nVidia Detonators XP 45.23 DVD 68 nových a n Cheater 

nVidia ForceWare 52.16 DVD plněných položek! 

Catalyst Radeon 3.8 (v7.94) DVD Počet návodů se 

VIA 4inl (v4.49) CD2, DVD už vyšplhal na 700. 

DivX 5.05 CD2, DVD Na našem DVD 

DirectX 9b DVD rovněž naleznete 
Diskmag Realtime 97 všechny bonusové 


knihovny. 


anyone 
Anywhere 
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ZNAČKOVÁ PRODEJNA 
MOBILNÍCH TELEFONŮ 


Masarykova 25/27, tel. 542 212 722 
shopeanokiagallery.cz 


www.nokiagallery.cz 
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Jako každý měsíc i tentokrát tu máme jména všech výherců z našich soutěží. Pokud jsme 


někomu zkomolili jméno, tak se omlouváme, ale luštění esemesek bez diakritiky 


Maw/ 


David Mach, Praha 5 


Pavel Koptík, Hradec Králové 
Zdeněk Pivoňka, Český Krumlov 
Zbyněk Trnka, Praha 5 


Alena Holá, Buštěhrad 

Daniela Huňová, Liberec 

Ján Proksa, Levice, SR 

Milan Sladký, Horšovský Týn 
Miroslav Volf, Kynšperk nad Ohří 


Jiří Barák, Děčín 

Aleš Malý, Praha 4 

Martin Myška, Petřvald 

Olga Rušarová, Kelč 

Daniel Rys, Mokrovraty 

Terezka Svobodová, Frýdlant 

nad Ostravicí 

Alena Vondrušová, České Budějovice 


Boris Bučko, Přerov 

Jan Fryštenský, Brno 
Kateřina Havlátová, Brno 
Daniel Kolář, Hradec Králové 
Zdeněk Krůček, Dětmarovice 


Vítek Matějka, Chrudim 

František Matyáš, Ostrava-Vítkovice 
Petra Novotná, Praha 9 

Martin Pazdera, Zazrivá, SR 

Jakub Petr, Praha 1 


František Čejka, Velká Losenice 
Tomáš Kalvoda, Jablonec nad Nisou 
Věra Kubenská, Velké Albrechtice 
Radek Nagl, Litvínov 

Pavla Poncová, Vysoké Mýto 

Dušan Prídavek, Bratislava, SR 


Z vašich odpovědí 
vybíráme: 


Chtěli byste se podívat 
do středověku? Proč? 


— Jo, chtěl bych se tam podívat, 
abych dal Mari Terezu do tlamy 
za to, že zavedla povinnou 
školní docházku. 

— Počkat! Ani sprcha, ani počítač, 


— Ne, protože by mě s mým 
slovníkem během pěti minut 
prohlásili za nekřesťanský hovado 
a skončil bych upálenej na hranici. 


PRÁVĚ V PRODEJI 


MATRIX REVOLUTIC 


Přinášíme aktuální 
recenzi 


Kolik tváří má 
Keanu Reeves? 


Anglický 5pisovol 
hovoří o fantasy * 


FPELM 
K1LL Bill 
Underworld 


Jeepers Creepers 2 
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Garry Kilworth 
Miroslav Žamboch 
Lucie Lukačovičo á 


UND 
NIMI Pam" 


NA NOVINOVÝCH STÁNCICH © 
KAŽDÝ DRUHÝ ČTVRTEK V MĚSÍCI 
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Je noc. A ulice jsou plné aut. 


1 
, JM 4 M i | 
, l 


Vjeď da ternrých načních ulic. Z 20 super auťáků - Nissany, Valkswageny, Toyoty, Mitsubishi a spousta dalších 
pirátů ulic - si určitě vybereš, šlápneš na plyn, prorazíš svodidla a rozjedeš se za vítězstvím. Čeká tě jízda plná 
strachu a vzrušení. Prostě praválnoční hanička. Ale jen pra ty, kda se nebají prajíždět zatáčky smykem a vědí, jak 
použít turba a koně pad kapotou. Rozjeď se da města, kde je rychlost nutností. Do světa Need For Speed 


Underground. Pratože dnes v naci spát nebudeš. 


Challenge Everything 


